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^ f Tu^ le novità software 32 bit 
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UFFICIALE EUROPEA € 749.000 
DISPONIBILE DAL 21 SETTEMBRE 
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SPECIALIZZATI IN VENDITA X COR RISPON DENZA - ORARI: 9,30-12,30 15,00-19,30 " 

TOTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% INCLUSA 

PER ORDINI 0 INFORMAZIONI ; TEL.0382/927810-TEL.0382/927811-FAX.0382/927602 
LUNEDI' MATTINA CHIUSO SI EFFETTUA SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO 
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI " 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEC3NA IN 24H ! 1 1 ) _ 

GARANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA DI 12 MESI I 




MICROMEDIAs.n.c. 

VIA PITAGORA 9/11 
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EGA CONSOLE 


Attenzione, attenzione! Causa trasferimen¬ 
to della redazione è cambiato il numero di 
telefono di Mega Console. Quindi, d'ora in 
poi se desiderate avere informazioni, delu¬ 
cidazioni o chiarimenti sulle uscite di giochi, 
console, moto, dischi, film e compagnia bel¬ 
la, potete telefonare al numero 02/66528240 
(e solo a questo numero!!!) il mercoledì dalle 1 5 
alle 17. Se altresì volete qualche trucco, soluzio¬ 
ne o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per 
Megadrive, Mega CD, Master System, Game Gear, 

Saturn o Mega 32X... Beh, il numero di telefono è lo 
stesso, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di ogni venerdì. 
Occhio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO 
quelli che trovate qui sopra, quindi non telefonateci alle 
13:12 di giovedì per sapere quando cavolo uscirà Virtua 
Striker per Saturn perché non ne vediamo l'ora nemmeno 
noi. E comunque per adesso dovete accontentarvi di 
provarlo in sala giochi, quindi fate i bravi. 


MENO TRE, DUE, UNO 


GO! 


Buongiorno. Due notizie importantissime la fanno da padrone questo mese: 
primo, è riniziato il Campionato di cale... No, rimaniamo seri una volta 
tanto... Innanzitutto MEGA Console ha cambiato casa: nella vecchia reda 
di via Edolo ormai la densità di popolazione era superiore a quella della 
metropolitana di Tokyo all'ora di punta e l'idea di Puck di uti¬ 
lizzare le scrivanie a castello non ha avuto molto successo 
(specie per Paolo che sì trovavo sotto BioMassa...), così ci 
siamo cuccati questi megauffici presidenziali nuovissimi-puli- 
tissimi-grandissimi in quel di Bresso (MI) e possiamo final¬ 
mente giocare a pallone nel corridoio. Secondo: se ancora 
non ve ne siete accorti, la Futura Publishing è molto gene 
rosa e a riprova di ciò sciroppatevi il megaconcorso che 
comincia questo mese e grazie al quale potrete vincere 
un fottio di premi da leccarsi le orecchie (finalmente po¬ 
trete beccarvi lo scooter nuovo e la smetterete di anda¬ 
re a scuola in monopattino!). Se volete saperne di più 
fiondatevi a pagina 72 e smettetela di fare quella faccia solo per¬ 
ché sono finite le vacanze perché altrimenti viene da piangere anche a 
noi... Buhuuuuu... Voglio tornare al maaareeeeee... 
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MEOAMAIL ó - 11 

Perché X-Files è il telefilm più b«llo del mondo e Star Trek-The Next Gene- 
rotìon la serie più immondo dello galassia? Lo risposta su queste pagine. 

SAIURNZONI 14-18 ^ SURGICAL STRIKE 

Anche stavolta l'Otaku Team (alias Char Aznable e MBF) fa cascare la ma¬ 
scella ai possessori (o aspiranti tali) del Saturni 


SEGA NEWS 


20-21 ^ 


MEGA 32X 



Le novità non sono tantissime, ma con tutte queste preview per Megadrive 
di spazio non ce n'era proprio più! 


SPECIALE VIDEO-CD 56-57 ^ 

li cinema è bello anche sul Satum, grazie all'incredibile Movie Card della " 
Sega! 



WWFRAW 
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76-77 


Q&A 82-84 

Avete dei quesiti che non vi fanno dormire la notte? Niente paura, Matteo 
Bittanti è in grado di farvi addormentare nel giro di un paragrafo! 





VIEWPOINTS 

Le nostre impareggiabili, inimitabili, implacabili pagelle... 


85 


MEOATRIX 86-97 

Dopo esservi spupazzati lo consueta messe di trucchi, questo mese potrete 
apprendere come metterla in quel posto all'arbitro di Fever Pitch e come 
uscire vivi e vegeti da Virtua Fighter 2. 

WAU STREET 98 

Tranquilli, non bisogna essere laureati in economia per leggere questa ru¬ 
brica... 


MEGADRIVE 
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MICRO MACHINES TURBO TOURNAMENT '96 

SEAQUEST DSV 

SPIDERMAN 

SPIROU 

TOTAL FOOTBALL 
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VIRTUA RACING 
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WASSm KAKPIKSKY RULLA ALLA GRAHPi 


\t conAnttort Mi c^rtoV 
"^t^Hr/itevì Hrt ùtutnD pìH C^r^ù ckt tun^ù/ 

Unerù i untHtiù «K/f p^llA Àt ^nrrù, con nn vìstno Ai 
HteÓAroiH/ nnn ^ecck'tnA cki rìAev/t i Hn4 voct 

iOttìU c c^Tizzevott/ cotne ^kiUa A'nn ^titto cki il 
rAccDtn^nAn al ^non cuori AiUa p^Aronn At 


STRADMINATA 
MISSIVA 
DEI MESE 


{Aa X^e ^vvcntHre At ^'ìhoccAìù Ai C’erto (yoUùA't) 


raro, forse impossibile che il progresso abbia luogo senza 
una qualche perdita o indietreggiamento. Ogni migiiora- 
mento comporta un peggioramento. Allora carpe diem 
quam minimum credula postero^ come insegna il buon 
Orazio. Ma Clarobella non è d'accordo e allora siamo do capo. Fate 
uscire il fanciullino che è in voi altrimenti sarà troppo vecchio per 
videogiocore nei 2045, quando il sottoscritto avrà ormai più di 
settanta anni e la sua destinazione più probobile sarà due metri 
sottoterra. E se Dio in realtà forse Hiroshi Yamouchi? Vuol forse 
dire che i megadrivers andranno tutti all'inferno? Il pluralismo 
consolistko non è per niente consolante se il software è consuma¬ 
to e consumante. Alvin Toffler, nel suo The Third Wave (1980), 
poriava di prosumerìsmo per descrivere il fenomeno per cui produ¬ 
cer (colui che produce) e consumer [colui che consuma) tendono ad 
identificarsi. E allora voglio il videogioco fai-da-te: finché Mario 
non combatterò contro Sonic negli scenari di Street Fighter, il mer¬ 
cato non sarò mai veramente maturo, ma resterà bambino per 
sempre. Baby sitter cercasi, telefonore ore pasti. Sono indeciso tra 
una Yamaha FZR e una Panasonic PZ-10... Chi provvederà al mi¬ 
glioramento dello razzo umana? Di certo non la Sego, non fatevi il¬ 
lusioni. Do quando ho cominciato a scrivere ha già disboscato due 
ettari di foreste amazzonica. Il legno ricavato servirà a costruire lo 
chassis di console ecologiche, completamente reciclabili. Tra non 
molto i videogiochi verranno venduti nelle erboristerie a fianco 
dell'olio di jojobo e della melissa, ideale per i trattamenti di fìlote- 
rapia. L'angoscia insorge sullo sfondo della coscienza dell'essere e 
non potrebbe essere altrimenti I joypad dell'Ultra 64 sono stoti 
disegnoti do Dolce & Gabbana. Le tre D di 3D corrispondono a Do¬ 
nald Duck, Dovid Duchovny e Duchamp. Il 73% dei giapponesi è 
convinto che la tecnologia possa effettivamente migliorare la qua¬ 
lità della vita. Questo perché non honno mai visto il mio fax. La 
Swatch sto lavorando a un Satura compatibile (lo Scuba-Saturn) e 
persino la Pormoiat di Tanzi sta studiando una nuova piattaforma 
ìattico-ludica a lunga conservazione. Sarebbe anche ora. La Sega 
lancerà presto uno serie di profumi e deodoranti che, co¬ 
me sabÙe mobili, tirano giù. Il primo. Sega Chanel 
n.5, sarà in vendita a partire dal prossimo ottobre. 

In occasione delle olimpiadi del 2004, i videogiochi 
soranno riconosciuti come disciplina uffidole. Di¬ 
vertiamoci Finché siomo ancora in tempo: l'ogo- 
nismo è deleterio per il divertimento quanto 
l'aria condzioiata per chi soffre di osmo. Le ra¬ 
dio che trasmettono un buon pezzo ogni tre se¬ 
condi lo uccidono il che conferma la tesi per cui i 
più grandi massocri della storio deB'umanità sono 
avvenuti via etere. Ho finito la benzedrina e le sta¬ 
zioni di servizio oggi scioperano. Sono le tredici e 
cinquantatre e sedici secondi. Diclossette secondi. 

Diciotto secondi... 


BASfA III 

Eh no, cari amici miei, questa 
lettera sarebbe dovuta arriva¬ 
re in redo un bel po' di mesi 
fa, ma se non l'ho mai scritta 
prima è solo per il semplice 
motivo che ho sempre rispet¬ 
tato la volontà del buon MBF 
e di tutti gli altri lettori di par¬ 
lare, in una rivista di video- 
games qual è Mega Con¬ 
sole, esclusivamente di vi¬ 
deogiochi e non di divagare 
su altri in inutili temi come fa 
la maggior parte della "con¬ 
correnza*. Posizione che con¬ 
divido pienamente, ma che 
mi accingo a non rispettare 
perché, sul serio, ne ho le 
scatole piene. Innanzitutto mi 
presento, sono FABIO "JMK 
FOX* REGIMATO (nome che 
naturalmente il vecchio orbo 
MBF ha scritto sbagliato, ma 
possi...)(sent/ gozzone, non 
ho ancora imparato a deci¬ 
frare i geroglifici, quindi non 
fi allargare... NdMBF) e sono 
apparso sul n°15 di Mega. 
fra le mani ho, fresco fresco, 
il nuovo numero, e che ci tro¬ 
vo? Star Trek: thè Next 
Generation è nettamente 
meglio di X-Files. Un cal¬ 
mante, ho bisogno di un cal¬ 
mante. MBF vuole argomen¬ 
tazioni di tipo razionale: ci 
penso io. Quanto razionali 
saranno non lo so, nello stato 
attuale in cui mi trovo sarà 
difficile, ma stiamo porago- 


nando due serie compie 
tornente diverse. 

Star Trek lo 
odio, con tutto me 
stesso. Da pic¬ 
colo me lo 
dovevo sci- 



Matteo Ihc Bitta Is Tedinotroak" Bittonti 
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ro p pa r e 
perché piaceva 
alla maggioran¬ 
za della famiglia, 
ma era lontano 
anni luce dalla 
realtà. Certo, nessu 
no nega la possibilità 
oggettiva del lesi sten- ^ 
za di quei luoghi visto 
che nessuno c'è ancora arri¬ 
vato (a parte l'Enterprise na¬ 
turalmente) ma a confronto di 
una serie in cui luoghi, fotti, 
ricostruzioni (e mi riferisco al¬ 
le puntate di X-Files in cui si 
parla di UFO) ricalcano alla 
perfezione la realtà, il con¬ 
fronto non regge. Ma scusa¬ 
te, qualcuno ha visto la pun¬ 
tata di X-Files, "il protofi- 
po^fmoi - NdMBF)(anch'io... 

- NdPaolo)(e pure io - NdFa- 
bio)^ Le luci notturne che 
Mulder e Scully vedono allo 
bose aerea di Ellens, le loro 
incredibili evoluzioni non so¬ 
no forse la ricostruzione del 
filmato amatoriale girate nei 
pressi deir AREA 51, la più 
segreta e protetta base statu¬ 
nitense ubicata nel Nevado, 
in cui si sostiene che il gover¬ 
no americano costruisca i ve¬ 
livoli segreti basati sulla tec¬ 
nologia UFO? Area che Mul¬ 
der spesso cita nell'episcxJio 
"Ospiti interplanetari". E la 
potentissimo organizzazione 
segreta che pedina e depisto 
le indagini dei due agenti af¬ 
finchè non scoprano 
dove stanno portan¬ 
do il relitto 
d el I ' U F O 
nell'episodi o 
stesso, credete 
sia sob il frut¬ 
to dello fervida 
imnxsginazione dello sceneg¬ 
giatore della serie Chris Car¬ 
ter? Balle! Quella é realtà. Il 
governo USA è di¬ 
sposto anche ad uc¬ 
cidere pur di tenere 
segrete le informa¬ 
zioni che ha. Il mo¬ 


struoso apparato militare con 
a capo il colonnello Calvin 
Andersen mobilitato per il re¬ 
cupero del velivolo UFO pre¬ 
cipitato in "Caccia all'alie-' 
no", credete sia solo una bie¬ 
ca manovra di marlceting per 
aumentare l'Auditel della se¬ 
rie? E come questi potrei ci¬ 
tarvi mille altri episodi. Pec¬ 
cato che lo spazio sia così ti¬ 
ranno. lo dico solo questo. 
Dai lontani ma così vicini 
USA, dove nulla che il gover¬ 
no tiene segreto arriva 
all'opinione pubblica per vie 
ufficiali (secondo me falsano 
anche le informazioni che ri¬ 
lasciano al F.O.I.A.) arriva 
una serie "contro*, un tentati¬ 
vo di avvertire il pubblico di 
ciò che accade ai vertici del 
potere. Diamogli l'importan¬ 
za che merita. Poi, se qualcu¬ 
no comincia a parlarvi del 
caso Guardian, di Roswell, 
del mitico Robert Pi notti, del 
C.U.N., di Falcon e Condor, 
dell'M.J.12, dei coniugi Hill e 
voi pensate che siano b ulti¬ 
me vicissitudini di Beverly Mil¬ 
ls e di Beautiful, beh... conti¬ 
nuate tranquilli a guardarvi 
Star Trek. 

Ho finito, grazie dell'attenzio¬ 
ne che mi è stata concessa 
(perché, caro MBF, se dopo 
tutta questa fatica tu neanche 
mi pubblichi, sarai il primo 























elle persone sba- 
gfiaie ciò che 
sa...eh, che cre¬ 
de di sapere. 
Ah, si tenga sem¬ 
pre vicino gli 
amici. Signor 
MeCrafh, ma si 
tenga ancora 
più vicino i 
nemici." 
Copyright Sig. 
McGroth e 
personaggio 
nnìsterioso del 
governo "'Cac¬ 
cia all'alieno". 


P. S.3: Caro AiBf, 
esprimi anche ft il 
tuo parere e non la¬ 
sciare che si scannino 
i lettori come al soli¬ 
to... (Ma sentitelo: que¬ 
sto ormai non lo ferma più 
nessuno... NdMBF) 


P.S.4: Un'ultima cosa, MBF, 
l'hai vista lo puntata "Moc- 
china Mortale" in cui il 
C.O.S. (Central Operating 
System), il computer dotata di 
intelligenza artificiale della 
compagnia Euriske, uccideva 
i dirigenti dell'azienda che 
volevano sopprimerlo? Per 
dirlo come te, letteralmente 
radicale... 

(Certo che l'ho vista... La bat¬ 
tuta più fulminante dell'episo¬ 
dio è del programmatore 
dell'Euriske, quando spiega a 
Fox Mvider che la tecnologia 
impiegata in coso sua à "cin¬ 
que anni più sofisticata di 
quella sviluppata dalla Micro¬ 
soft". Tra parentesi, la voglio 
anch'io una casa con i fiumi¬ 
ciattoli... Aaagrande... 
NdMBFj. 


Coéi €omm è triste vivere 
in un p<ieie/ l'ttalio, che 
investe solo 300.000 
pro-copite in tirmomenti 
contro lo 880.000 tiro 
dell'Inghiltorra, olio 
stesso modo slamo 
schiavi di un sistemo to* 
levisivo patetico, che vi¬ 
ve di rickb e pubblicità. 
Ero dai tempi di Twin 
Peoks che non si vede¬ 


vo in fiwù un serial così 
massivo e quei bobbio- 
ni dalla Fininvest cosa 
fanno? Lo trasmettono 
a singhiozzo, procedo¬ 
no a repliche e false 
partenze eee Rupert sal¬ 
vaci tu. Vogliamo uno 
FOX italiano, vogliamo 
Duckman, The Crif/c, 
VR-5 (realtà virtuale 
con Lori Singer), Sliden, 
Earfh 2, Seesquest DSV, 
Star Trek: The Voyager 
(qualcuno sto seguendo 
Deep Space Nìne su Rai 
27)r VR Troopers, Tales 
From The Crypt... Ne 
abbiamo le palle piene 
dì Costonzo, Castagna, 
8aisdo e pattume televi¬ 
sivo vario italiano. Vo- 
gliaino pattume ameri¬ 
cano, giapponese, in¬ 
glese... David Duchovny 
e Gillian Anderson sono 
i Batmon e Robin degli 
anni '90. Il bello di X-FI- 
LES è che spavento per 
quello che non fa vede¬ 
re, non por quollo che 
effettivamente mostra: 
il non-visibilo non è un 
non-viiibile assoluto, 
ma un visibito dì segno 
negativo. Oli episodi 
della seconda serie? 
Già visti, cocco... In Lit¬ 
tle Oreetì Mon i due 
agenti del F8I si separa¬ 
no; Ascenrion, in due 
porti, é un vero mito. 
Humbirg, un omag¬ 


gio al Froaks di Tod 
Brownings. ko, protica* 
monte un clone di Lo 
Cosa di John Corpentor. 
Beyond The Sea cita pa¬ 
recchio doll'lsorcisto III. 
The Ho 0 t è uno mozzo 
vaccofo, mentre Sfee- 
p/oss è tutto quello che 
Imomnia di Stephen 
King avrebbe dovuto 
ossoro. A proposito, 
qualcuno ho letto Rose 
Madder, l'ultimo del 
Re? Penoso eee Perché 
King non torno a scrive¬ 
re di vampiri e mcKchi- 
ne assassine, invece di 
propinarci drammoni 
ottocenteschi allo Dolo¬ 
res Claibomé? Bah, me¬ 
glio lo splotterpunk... X- 
FILES: quando l'intratte¬ 
nimento non interattivo 
è decisamente più in¬ 
trippante di un medio¬ 
cre vìdeogioco • e# Speria¬ 
mo solo che non ne 
traggano un patetico vi¬ 
deogame multi-even- 
to... 


ViNOO DOPO 
IL PICCI'^ 


Egregia redazione di Mego 
Console, 

sono un quindicenne che vi 
segue dal primo numero, 
possessore di un Megadrive 
32X nonché di un 
486DX2/66 Mhz dotato di 
un lettore CD-ROM. Tralascio 
i soliti meritatissimi compli- 
nr^enti e anzi vi ringrazio per 
over pubblicato la mio lettera 
sul numero 5 di MC. Vi scri¬ 
vo per dire la mia su un ar¬ 
gomento che non è mai stato 
sviscerato sulle pagine di 
Mego Mail: lo rivalità tra 
due sistemi differenti, le con¬ 
sole e i PC- Come tu stesso 
hai affermato, Matteo, il PC 
non è una macchina do gio¬ 
co, eppure negli ultimi anni 
abbiamo assistito a una rapi¬ 
da espansione del mercato 
videoludico per questi sistemi. 
Questo ha portato a una di¬ 
stinzione di generi per sistemi 
differenti; sparatutto, picchio- 
duro entusiasmanti e splendi- 


uomo a conoscere gli spazi 
sconosciuti e che ci è arrivato 
con lo sola forze di un cagio¬ 
ne nel sedere... scherzo natu¬ 
ralmente, carissimo). Simpati¬ 
camente (e antipaticamente, 
dipende) vostro (e scrivilo 
giusto stavolta!)(vabbé, allora 
vuoi botte... NdMBF) 


Fabio "JMK FOX" 
Regi nato 


P.S...; "Voipotete negare tut¬ 
to quello che ho visto, tutto 
quello che ho scoperto, ma 
non per molto tempo ancora, 
perché troppa gente sa cosa 
sta succedendo e nessuno, 
nessun ente governativo ha 
giurisdizione sulla verità." 
Copyright Fox Mulder "Cac¬ 
cia all'alieno" 


P.S.2: "Era una sentenza 
inoppugnabile, un 'occasione 
irnpetihile per liberarsi di lui" 
"Mi rammarico per la sua 
frustrazione, ma sia io che lei 
sappiamo come lavora Mul¬ 
der, e che la sua singolare 
passione pone un altrettanto 
singolare dilemma, ma la sua 
insubordinazione occasionale 
(occasionale??? Alla fac¬ 
cia...) è in fondo meno peri¬ 
colosa" 

"Con tutto il rispetto Signore, 
di cosa è meno pericolosa?" 
"Dell'eventualità che esponga 
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dì giochi sportivi su console; 
vasti e galattici giochi di ruo¬ 
lo, guida, avventure grafiche 
e simulazioni di volo su PC. 
Ma come mai la sfida inizia 
soltanto adesso? Perché un 
paio di anni fa ha avuto ini¬ 
zio un'espansione a dir poco 
impressionante del mercato 
dei PC, che ha portato a una 
diminuzione di prezzi sor¬ 
prendente (confonc// la cousa 


con l'effetto, omico mìo: è il 
crollo dei prezzi dei PC che 
ho fovorito lo loro mossiccia 
diffusione... NdMBF). 

Da allora, sempre più perso¬ 
ne, come me del resto, hanno 
avuto la necessità di acquista¬ 
re un PC per esigenze di lavo¬ 
ro o dì studio e hanno potuto 
così constare la qualità dei 
giochi disponìbili per questa 
macchina. Non so stabilire 
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quale sistema sìa la migliore 
per divertirsi, adorò giocare a 
Street Fighter Plus e a 
NHL Hockey ^94 come del 
resto a Warcraft, Indycar 
e Descent. Il PC ha però di¬ 
versi vantaggi sulle console: 
una base istallata di milioni e 
milioni di unità, la possibilità 
di upgrade hardware, softwa¬ 
re impressionante e capacità 
di memoria sempre più vaste 
{tutte corotteristiche comuni 
onche olle console... 
NdMBF). La dimensione delle 
cartucce viene indicata in me¬ 
gabit: ci sono cartucce da 24 
o 32 Mbit, notevole, ma su PC 
ci sono giochi da 100 Me¬ 
gabyte. La tecnologia ci ha 
fornito un supporto che ga¬ 
rantisce una enorme quantità 
di memoria disponìbile, il CD. 
Il PC è riuscito a sfruttarlo, 
sfornando giochi enormi e, ri¬ 
peto, enormi (vedi Under a 
Killing Moon). E le conso- 
les? Abbiamo avuto uno 
splendido esempio con il PC 
Engine (aspetta un attimo, il 
nome mi dice qualcosa), ma 
poi il supporto non è stato mi¬ 
nimamente sfruttato. Prendia¬ 
mo il Mega-CD: tutti i suoi 
giochi sarebbero potuti uscire 
su cartuccia... Speriamo che 
con le nuove console a 32-bit 
la situazione migliori... Sono 
convinto che le console siano 
le macchine da gioco per ec¬ 
cellenza: prendiamo ì sedici 
bit Sega e Nintendo: hanno 
ancora molte carte da gioca¬ 
re, sebbene siano in circola¬ 
zione da molto tempo. Giochi 
come Earthworm Jìm, 
NBA Jam TE, MKII non si 
vedono su PC (Er... MK2 è 
già disponibile do mesi e 
Earthy^orm Jim lo sarà 
presto - NdMBF). La Nintendo 
da un giorno all'altro tira fuo¬ 
ri quel capolavoro di DKC: 
grafica sviluppata con le piat¬ 
taforme della Silicon, sonoro 
splendido, livelli a bizzeffe, 
ma ehi, stiamo parlando di 
una console a 32678-bit o 
cosa? No, il Super NES è un 
miserabile sedici bit. Poi esco¬ 
no nuove console ogni gior¬ 
no: Satum e Playstation sono 
due macchine meravigliose: 
sfruttiamole appieno una volta 


tanto! Le guerra tra diversi sì- 
• sterni vìdeoludici va tutto a 
vantaggio dei consumatori: si 
riducono i preizi e aumento 
la qualità dei prodotti. Sono 
convinto che se le software 
house cominciassero a fare il 
loro lavoro, ovvero produrre 
giochi possibilmente diverten¬ 
ti, ci divertiremmo effettiva¬ 
mente e non dovremmo più 
aspettare la "Next Genera¬ 
tion" (Mofisieur De la Pofice 
sarebbe fiero di te... NdMBF). 

Ivano '^ILK" Filoso 
Caltagiroiie (CT) 


Non amo ripetermi, ma 
ribadisco che i PC non 
sono noti come macchi¬ 
ne do gioco nà lo sono 
diventate con il passare 
del tempo. I videogiochi 
sono per un PC sempli¬ 
cemente uno delle ap¬ 
plicazioni possibili, ma 
le piottoforine del di¬ 
vertirli ento interattivo 
sono state, sono e re¬ 
steranno le console. Il 
crollo dei prezzi 
deirhordwore già in at¬ 
to (Ultr^ 64 a 250 dol¬ 
lari, Playstation a 299 


L'AM&OLO DT 
&AMCBOY &EOR&K 


'Che fine ha fatto il Boy George che conosce/o? Avete visto il video di Fun- 
time? Ribrezzo! Ho sempre odbtoi dentisti! 

Ciao!' 

Simone '^Plexigloss" Caronno [Va] 


Gameboy George è sul viole del tramonto, ma la coso non ci 
tocca più di tonto. Kipensondoci, in realtà ragazzo giorgio 
sta vivendo una seconda giovinezza, giocché lo primo non 
Kha mai avuta. Siamo lontani anni luce dai tempi di Korma 
Chameleon (Colour by Numbersle dì Misi Me BlinJ o Do You 
ReaJly Want To Huif Me (Kissing fo Be Clerer) e forse è me¬ 
glio così. Va da sé che le case migliori, George le ha compo¬ 
ste con i Culture Club, eccezion Fatta per The Cryìug Game, 
indubbiomente un ottimo pezzo e... 

...Gesìi, non posso credere che sto reolmente scrìvendo que¬ 
sta risposta. 










































STAMPA 

RASSEGNATA 


Ì La rassegna stampa ho fatto il suo tempo. Lo rassegna 
stampo è per ì perdenti. Oggi c'è solo stampa rassegnata, la 
stampo di chi non ha più niente do dire e deve solo vomita* 
re. 

) * Secondo um tkì^o- t-. ma oonootta nei laboratori sotterranei della 
: Sega allo periierm ^ oxa ira ore d( «posizione ai videogiochi Nintendo 
‘ provocano jn cb! pollici che potrebbe risultare irreversibile. Il 

! fenorneoo si inlanjik ;« con i prodotti di Miyamoto. Al momento non è stato 
j trovato abin fi'i -iclo, qt-indi vi consigliomo di prestare massima attenzione 
\ 0 di utilizzo» uj dolti Nintendo con guanti di protezione. ^ 

j 

I * In un'intgrvbsto rìiasciota alla prestigiosa testata nipponica 
I Yoko Folco Mohioico, Yu Suzuki, podre*podrone deirAM2 ha 
j rivelato chi irrvece delle lenzuola, da piccolo dormiva in fette 
j gigante d prosciutto crudo. ''Ho attroversoto un momento di 
crisi, tne grozie alla psicanalisi ne sono uscito", ha concluso 
Sunki, ^ oro è passato alla bresoolo. 

' Jii onolista di Wall Street ho previsto che nel 2001, si potranno imma- 
9 ' zrTare fino a 7500 mego byte di mennoria in un CD-ROM da sei pollici, 
la (tira salirò a 15000 nel 2005. Nel 2100, un CD-ROM potrà contenere 
tufo htalia, Creta e parte della Provenza. 

I * forse non tutti sanno che lo Sony possiede parte dello Fiat, 
lo quale, o sua volta, possiede il 15% dello Sega, la quale 
ha recentemente rilevato un terzo dello Commodore, acqui¬ 
stata • si vocifera - lo scorso maggio dalla Nintendo. Quasi 
nessuno è invece al corrente che il nuovo presidente della 
SNK è un ex muratore di Porto Ercole, tale Patroclo Monaca- ' 
pilli. I 


etc.) 9 arantirà la loro 
massìccia penetrazione 
in tutti ì inercali. Nono¬ 
stante tutto, i PC resta¬ 
no ancoro costosi, diffi¬ 
cili da usare e sottopo¬ 
sti a ritmi di obsole¬ 
scenza rapidissimi. Se 
acquisti un gioco per 
SNES oggi puoi essere 
certo che funzionerà 
benissimo sul tuo Super 
NES datato 1990. Pro¬ 
vo a far funzionare un 
gicxo come Undor a Kìl- 
ling Moon su un PC 
comprato cinque onnì 
fa, eheheheh... Oave 
Perry, direttore di Ga- 
mos M^orld, ha acuta¬ 
mente scritto che "è 
molto frustrante per i 
consumatori spendere 
oltre 1000 sterline (due 
milioni e mezzo di lire - 
Ndr) per un PC per poi 
scoprire che i giochi 
non funzionano corret¬ 
tamente", Quando 
compri un gioco per 
una console non devi 
certo stare o preoccu¬ 
parti di schede video, 
memoria disponibile e 
polle varie. Non devi 
nemmeno perdere tem¬ 
po a istallare il gioco, 
se è per questo... Il 
plug ond play resta un 
concetto esclusivo delle 
console, non certo dei 
computer... Vi siete mai 
chiesti perché ci sono 
così tante riviste dedi¬ 
cate ai PC7 Ma h sem¬ 
plicissimo: perchè sono 
fottutamente incasinati 
da usa rei Le riviste si 
affannano a spiegarne 
il funzionamento e vista 
l'irrazionalità del siste¬ 
ma, ce ne vorrà di tem¬ 
po prima che la loro 
funzione si esaurisca... 
Chi se ne frega sa la 
memoria dei giochi per 
PC è in costante aumen¬ 
to? Vuoi forse sostene¬ 
re che la quantità dì 
memoria è direttamen¬ 
te proporzionale alla 
qualità del gioco? Palla 
colossale. Alcuni dei mi¬ 
gliori titoli per MD e 


SNES occupano 8 o ad¬ 
dirittura 4 megabit. Co¬ 
sa ce ne facciamo di 
trenta megabyte di ani¬ 
mazioni e sequenze in 
full motion video? I gio¬ 
chi si giocano, non sì 
guardano. Concludo 
con un'affermazione dì 
Stuart Dinsey: "Come (il 
PC] riesca a tirare 
avanti pur essendo un 
formato così abomine¬ 
vole, supera le mie pos¬ 
sibilità dì comprendo¬ 
nio". Adesso scusatemi 
ma devo andare a gio¬ 
care a Command & 
Conquer dei Westwood 
Studios su PC CD¬ 
ROM... 


FRIGNATE, 

FRIGNATE PURE... 

Dear Bitta, sono ancora io, 
Gijseppe do Livorno, già ap¬ 
parso sulla posta del n.12 di 
Mega e tuo affezionato let¬ 
tore. Premetto subito che que¬ 
sto lettera NON solleverà 
questioni do dibattere, NON 
proporrà punti di vista diversi 
su un qualsiasi argomento vi- 
deoludico e NON tenterà 
nemmeno do dare risposte o 
domande del tipo "chi sia¬ 
mo?", "da dove veniamo?", e 
"dove andiomo?". Tutt'oltro, 
questa lettera ha un carattere 
dei tutto personale. Dunque, 
siete avvisati... 


. ..forse sono un tipo un po' 
permaloso (d'altro parte 
ognuno ha il carattere che 
ha) ma devo dire che mi sono 
non poco dispiaciuto (per 
usare un eufemismo) dopo 
over letto la poco simpatico 
missiva di tale Simone da Va¬ 
rese sul n. 15 di Mega Con¬ 
sole ed ò per questo motivo 
che ho sentito il bisogno irre¬ 
frenabile di rispondergli. 

Dear Simone, nello tuo lettera 
porli di un argomento o me 
molto coro, ovvero quello dei 
picchioduro od incontri. Dico 
"coro* non perché (al contra¬ 
rio di qjello che tu posso 
pensare] io sia uno sfigato 
che rnongio, beve e respira 
beot tm’ vp dallo mattino olio 
sera, ininterrottamente e sen¬ 
za sentire il bisogno di qual¬ 
cos'altro nello vita, bensì per¬ 
ché è uno "bronco" dei vi¬ 
deogiochi che mi acchiappo 
particolarmente e che mi dà 
più soddisfazione di qualsiasi 
altro genere di game (non 
possiedo solo picchioduro, 
come te asserisci, ma un po' 
tutti i generi di videogiochi: 
cb Sub Terrania o Mega 
Boinberman, do Lem- 
mings 2 o Virtua 
Racing, do Rete Sam- 
pras Tennis o - perché no? 

- SSF2). ti assicuro, quindi, 
che né il sottoscritto, né Fabri¬ 
zio do Savona (almeno spero 

- o proposito, spero vorrai ri¬ 
spondere anche tu o questo 
losco figuro che ti dà aperta¬ 


mente dell'invosato), né il 
99% degli ornanti di questo 
particolare tipo di videogo- 
mes siamo dei fissati, dei fo¬ 
natici o degli alienati come tu 
vorresti far credere, 
lo non "mi strappo i capelli" 
(come scrivi) nel vedere Guile 
e Ryu mentre combattono, nè 
tantomeno, sono uno di que¬ 
gli esaltati che in solo giochi 
si dimenano e gridano come 
ossessi per il semplice fatto di 
over sconfitto il boss di fine li¬ 
vello o per over superato uno 
schema. No, mi dispiace ma 
hai completamente toppoto. 
Sono un ragazzo di venti an¬ 
ni normalissimo, con le sue 
buone qualità (poche) ed i 
suoi difetti (molti), che cerca 
di vivere lo sua vita in pace, 
cercando dì dare agli altri 
meno fastidio possibile, ten¬ 
tando al contempo di divertir¬ 
si come può. 

Studio all'università, faccio 
molto sport e mi piace uscire 
lo sera, tutto qui. non posso le 
nottate o spippolare sul joy- 
pod, ne tantomeno o scrivere 


trottati pseudo-fi bsofici sull'in¬ 
telligenza artificiale o sullo 
caratterizzazione psicologico 
dei personaggi dei picchiodu- 
ro. Lo mio lettera, pubblicata 
su Mega, l'ho scritta non 
perché volessi formi notare, 
né perché volessi imporre le 
mie idee agli altri (coso che, 
secondo me, tenti di fare con 
lo tuo missiva), ma semplice- 
mente perché mi ondavo di 
farlo, punto e basto. 

Mi sorge il dubbio che tu fac¬ 
cio porte di quella schiero di 
persone (che ancoro, pur¬ 
troppo, proliferano nonostan¬ 
te ci si avvicini sempre più al 
2000) che, nel tentativo dì 
emergere dolio mosso, di 
provocare nello gente uno 
qualsiasi reazione per vedere 
coso succede o semplicemen¬ 
te per dare un colpo di vita 
olle loro grigie esistenze, si 
mettono a criticare indiscrimi¬ 
natamente le opinioni altrui, 
denigrando e facendosi beffe 
degli altri senza proporre 
uno benché minima e, so¬ 
prattutto, INTELUGENTE alter- 


NEGII CONSOLE Q 



























nativa. Ho qui fra le mani 
una tua lettera, generosa¬ 
mente pubblicata da MBF nel 
numero di Marzo (è dura 
quando devi riempire sei pa¬ 
gine di posta e tutti quello che 
hai è una manciata di lettere 
piene di beotate e di banalità 
eh, Bitta?)(non me lo dire, 
non me lo dire, comare Pi¬ 
na... NdMBF) e noto (senza 
troppo stupore) che anche 
qui, tanto per cambiare, criti¬ 
chi indiscriminatamente i let¬ 
tori di MC, accusandoli di 
portare avanti una (peraltro 
inesistente, almeno sulle pagi¬ 
ne di Mega Console, per 
fortuna!) diatriba fra presunti 
"Nintendiani" e "Segofili" 
(che brutto neologismo! )(sem- 
pre meglio di segaioli... 
Ndr). A quanto pare, quella 
di parlare a sproposito gon¬ 
fiando o addirittura inventan¬ 
do di sana pianta le questioni 
tanto per dire qualcosa è un 
tuo brutto vizio che, se fossi 
in te, cercherei di guarire al 
più presto, se non altro al fine 
di sembrare agli altri un po' 
meno presuntuoso e saccente. 
Oh, ho finito! Scusa Matt, ma 
mi ci voleva proprio! Ora 
dammi pure del permaloso e 
del pedante quanto vuoi ma 
non sopporto che un Pinco- 
pallino qualunque mi dia così 
apertamente dell'invasato o 
del maniaco... 

Ti ringrazio per lo spazio ed 
il tempo concessomi. 

Giuseppe Conti (GIG) 
Livorno 

CONTESTAZIONI E 
BARRICATE IN PIAZZA 

Spett.le redazione di MC, 
chi vi scrive, per la prima vol¬ 
ta, è un ragazzo di 23 anni, 
appassionato di videogiochi 
sin da quando la mamma gli 
puliva il naso. Sul retro del 
mitico Blaupunkt di camera 
mia ho attaccato cavi di com¬ 
puter e consoles di quasi ogni 
generazione (VIC 20, Spec- 
trum, NES, MD, MCD, 32X) 
assistendo in prima fila all'in¬ 
credibile e vertiginosa evolu¬ 
zione che il mondo di Mario 


ha attraversato in pochi anni. 
Due mesi e mezzo fa ho spic¬ 
cato il grande salto acquistan¬ 
do una console a 32-bit e 
precisamente un Saturn. Lo 
sforzo economico è stato no¬ 
tevole, anche se in parte lenito 
dalla vendita in blocco di MD, 
MCD e 32X, ma, almeno fino¬ 
ra, sta venendo progressiva¬ 
mente ripagato dall'ottima 
qualità del software uscito sin 
qui. Il nìotivo che mi ha spinto 
a battere queste righe a mac¬ 
china ed esternarvi alcune cri¬ 
tiche sulle recensioni di Vir- 
tua Fìghter, Clockwork 
Knight e Panzer Dra- 
goon, giochi che possiedo e 
sui quali quindi posso formu¬ 
lare un'opinione. 

Cominciamo da Clockwork 
Knight: dato che sono un 
assiduo lettore del vostro ma- 
gazine, ho notato che questo 
platform ha ricevuto il voto 
più alto finora mai assegnato 
ad un gioco per Satum, e che 
voto: 94%! Beh, si tratta, a 
mio avviso, di un giudizio 
che prescinde sia dall'origi¬ 
nalità, sia, soprattutto, dalla 
longevità (un paio di giorni 
mi sono stati sufficienti per 
portarlo a termine). Dietro a 
una grafica e ad un sonoro 


grandiosi (ma forse nemmeno 
tanto in rapporto alle capa¬ 
cità della macchina), si cela 
un gioco molto carino, ma 
piuttosta convenzionale, che 
attinge dai migliori del gene¬ 
re, senza proporre nulla di 
innovativo. In definitiva, un 
caso clamoroso di sopravva¬ 
lutazione, così come clamoro¬ 
se, ma per la ragione oppo¬ 
sta, sono le valutazioni affib¬ 
biate a Vìrtua Fightor e a 
Panzer Dragoon. Detto 
francamente, quell'89% al 
picchiaduro Sega è un mezzo 


scandalo. Una conversione 
così ben fatta di un coin-op 
che vale più di dieci volte il 
prezzo della console e che 
rappresentato una novità as¬ 
soluta nel genere, non merita¬ 
va un simile trattamento. Gio- 
cabilità, fluidità, sonoro e 
grafica (replay a parte) sono 
state mantenute pressoché 
inalterate nel CD. C'è poca 
longevità? lo ritengo che 
quattro livelli di difficoltà, con 
lo possibilità di variare la re¬ 
sistenza ai colpi, assicurino 
un impegno prolungato nel 
tempo, anche una volta dive¬ 
nuti esperti, per non parlare 
poi dell'opzione VS. 
Sicuramente, oggi non costi¬ 
tuisce più il parametro dei 
giochi 3D, dal momento che 
circolano capolavori del cali¬ 
bro di Tokken e Tohshin- 
den (a proposito, la Playsta¬ 
tion è davvero un mostro, non 
sono fazioso), ma non dimen- 
tichiamcxi che Virhia Figh- 
fer ha portato una ventata di 
aria fresca, l'anno scorso, do¬ 
po il fumo irrespirabile dei 
cloni streetfighteriani, introdu¬ 
cendo un conceptche i genia¬ 
loidi di Takara e Namco si so¬ 
no limitati 0 sviluppare. Ulti¬ 
mamente, però, la grande "S" 
per eccellenza è riuscita a 
conseguire un altro primato, 
stavolta nel genere shoot'em 
up, mettendo a segno un col¬ 
po da maestro con l'incom¬ 
mensurabile Panzer Dra- 
goom. Ora, se un non troppo 
entusiastico 89 a VF poteva 


trovare un pallido appiglio 
nella non impeccabile realiz¬ 
zazione, un anonimo 82 al 
migliore sparaspara mai ap¬ 
parso su una console è qual¬ 
cosa di sconcertante: innanzi¬ 
tutto, come si fa a non ap¬ 
prezzare un'ambientazione 
cyberfantasy così originale ed 
affascinante, resa quasi pal¬ 
pabile da una grafica debor¬ 
dante e da un sonoro perfet¬ 
tamente adatto? La giocabi- 
lità, poi, non è da meno (la 
cosiddetta "sindrome alla 
Space Harrier" crea molti 
meno problemi di quonto pos¬ 
siate credere, basta solo un 
cambio di visuale) e una volta 
presa confidenza con i tasti L 
e R, Panzer Dragoon non 
risulta più divertente, ma esal¬ 
tante, con difficoltà ben cali¬ 
brata e azioni di gioco sem¬ 
pre più frenetiche (dal quarto 
episodio in poi, qualche se¬ 
condo di pausa è assoluta- 
mente necessario per ripren¬ 
dere fiato dopo fasi di bla- 
staggio in apnea). Il concept 
troppo banale? State scher¬ 
zando? Dove me lo trovate un 
altro sporacchino con possibi¬ 
lità di azione a 360 gradi in 
sette livelli, tutti così diversi tra 
loro, che non sia Magìe 
Carpe! (che, per girare de¬ 
centemente, abbisogna di un 
Pentium o di un DX2 con una 
caterva di RAM)? Se fosse co¬ 
me dite voi, mostri socri come 
Thundlerforce III e IV e 
Silpheed diverrebbero gio- 
chillì piatti senza alcuno spes¬ 
sore (questa proprio non l'ho 
capito... Massimo rìspetto a 
Thunderforce III e IV... 
NdMBF). 

Con stima. 

Marco Michelotti 

Ho letto le tue osserva¬ 
zioni con attenzione/ 
ma non le condivìdo in 
maniera categorica al¬ 
meno per quel che ri¬ 
guarda Virlua Fighter e 
Panzer Dragoon. Il pìc- 
chìaduro deirAM2 è 
stato realizzato con 
un'approssimazione in¬ 
sostenibile: pur essendo 
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eccozionolmenffe gio* 
cablila grafica poto* 
va ••«•re realizzala da* 
cisamenlo meglio e i 
bug relofivi alle perdite 
di poligoni sono fru* 
stranti. I limiti di Virtua 
Fightor concernono la 
programmazione • non 
lo mocchina^ • la provo 
è dota do Virtua Fightor 
Remix • dallo versione 
americano ed europeo 
di Virtua Fightor^. in cui i 
bug sono stati pratica* 
mente eliminofi. 89% é 
un giudizio o mio poro* 
re giusto che dico dì un 
bel gioco che sarebbe 
potuto essere ottimo. 
Panzer Dragoont dallo 
sua vanta una splendi* 
da grafica (d'altronde 
con un referente come 
Moebius...)/ look cita* 
zionista (Dune^ Laputa, 
Nausicaa etc.)/ ma tra i 
demeriti bisogno se* 
gnalore un gomeplay 
alla Afterburner (l.e. 
impossibilità di spazia* 
re a 360% ma necessitò 
di seguire pattern di ti* 
po prefissato)^ longe* 
vita non del tutto soddi¬ 


sfacente nonostante i 
tre livelli di difficoltà. 
Non bastano prospetti* 
ve differenti per fare dì 
un gioco un capolavo- 


(il che la dice lunga 
sulla qualità del 
software Sega), ma 
da qui ad eleggerlo 
paradigma dell'in¬ 
tero genere degli 
sparatutto, beh. 

Su Clockwork Kni- 
ght, invece, potrei 
darti parzialmente 
ragione: sì tratta di 
un platform bidimen¬ 
sionale molto ben 
fatto ed eccezional¬ 
mente animato e tut¬ 
tavia poco originale 
(aspetto comunque 
ben evidenziato nella 
recensione). Resta co¬ 
munque un titolo di 
eccellente qualità (il 
seguito, poi, è ancora 


più spettacolare), ma è 
in qualche modo para¬ 
dossale che un gioco 
convenzionale come 
Clockwork Knight rap¬ 
presenti una delle cose 
più convincenti (ovvero 
divertenti da giocare e 
non solo da guardare) 
viste finora su una 
console che si pretende 
radicalmente innovati¬ 
va. Ah, colgo l'occasio¬ 
ne per ricordare che la 
versione europea di 
CK vanta un livello di 
difficoltà maggiore e il 
primo boss è stato mo¬ 
dificato. Magic Carpet 
è in arrivo per Saturo 
grazie alla Electronic 
Arts. 


ro. Questo non toglie 
che Panzer Drogoon re¬ 
sti uno dei migliori titoli 
finora usciti per Saturn 


ME&A 

COMMCNTOlfC 

FXNAU 


Top cinque manze: al quinto posto, uno nuova entrata: Ca- 
meron Diaz, lo co*star di The Mask, mentre al quarto si ri* 
conferma Sheryl Crow, da Los Vegas con ardore. Terza posi¬ 
zione: Pamela Anderson, la supermanzo di Baywatch oro al¬ 
le prese con il suo primo film, Borb Wire. Sfiora il primato la 
Sonya di Mortai Kombot, ma si riconferma in vetta alla cbs* 
sifica delle manze più galattiche dell'universo Sondro 
"Speed" Bullock. Non ho ancoro capito che Ren & Stimpy 
siano la reincarnazione di Red & Toby nemidomici, in com¬ 
penso MTV Europe manda in onda The Oddities ol pori della 
sorella americana, e la cosa mi fa immensamente piacere. I 
canali che trasmettono musico 24 ore su 24 sono ormai così 
numerosi che non basterebbero dodici occhi per seguirli tutti: 
MTV, VH*1 inglese, VH-1 tedesco, Viva, Viva 2, MCM, Coun¬ 
try Musk Television, TF6, The Box, Videomusic e tra non mol¬ 
to il nuovo dello Sony... Anche il mercoto videoludico ormai 
garontiKe un'offerto assolutamente eterogenea: i sistemi sul 
mercato aumentano in misura inversamente proporzionale 
ol tempo disponibile per giocare. Divertirsi per fona, direb¬ 
be Bencivenga da Irvine, California. E alloro torniamo al te¬ 
ma iniziale: ogni progresso è anche un regresso, quindi non 
ci muoviamo mai veramente. Voglio il joypod di Michael e 
Janet Jackson in Scream, ma non certo per giocare od una 
versione iper evoluto di Pong. Casomai Defender. Casomai. 
Gente ci vediamo il mese prossimo: oh, chi porto il pallone? 
Fate i bravi o chiamo l'Omino di Burro... 
l'm outta bere. 




Mcrtteo "Bring The Bitta Back" Bittanti 
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SPECIALIZZATI IN VENDITA X CORRISPONDENZA - ORARI; 9,30-12,30 15,00-19,30 

PER ORDINI 0 INFORMAZIONI ! TEL.0382/927810-TEL.0382/927811-FAX.0382/927602 
SI EFFETTUANO MODIFICHE O RIPARAZIONI IN SEDE - LUNEDI' MATTINOW CHIUSO 

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 2 4H !!!) 
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BATTLE MONSTEE^ 

139.000 

blue SEED 

139.000 

BUG! 

TEL. 

DIGITAL PXNBALL 

139.OCO 

DREAMHOUS^ 

TEL. 

EMIT 

TEL. 

QIEN WAR 

TEL. 

GRMJD CHASER 

119.000 

Q^EATEST 9 BASEBALL 

139.000 

KIHL HOCKEY L995 

TEL. 

PARODIUS DE 


LUXE PACK 

139.000 

PRETTY FIGHTER-X 

139.000 

RACE DRTVIN 

TEL. 

RISLOARD SAGA 

139.000 

SmNOBY 

139.000 

SPOT GOES TO 


HOLLYVIOOD 

TEL. 

STREET FIGHTER 


THE MOVIE 

L39.OCO 

VTRTUA FIGHTER REWIX 

TEL. 

VTRTUA RACmG 


(VERSIONE USA) 

TEL. 

VTRTUAL HANS ON 

TEL. 



SATURN +VIRTUA 
FIGHTER REMIX 
899.000 

SATURN USA O JAP + GIOCO' 
899.000 


>coNsoleS< 


ACCESSOR I SONY PLAYSTATION 
ACTION REPLAY 89.000 

ASCII PAD 1995 TEL. 

CAVO LINK 59.000 

JOYPAD NEJICON TEL. 

FIGHTER STICK 1995 TEIL. 

JOYPAD ORIGINALE JAPAN 89.000 

JOYPAD ORIGINALE EURO 69.000 

JOYSTICK ORIGINALE TEL. 

MEMORY CARD 59.000 

ACCESSORI SATURN 

CAVO LINK MULTIPLAYER TEL. 

INTERFACCIA 7 PLAYERS 89.000 





JOYPAD 


69.000 

PANASONIC 3DO FZ-10 

«*• GIOCO 

749.000 

JOYSTICK VIRTUA 

STICK 


SEGA SATURN USA 0 



119.000 



JAPAN -I- GIOCO 


899.000 

MEMORY CARD 


109.000 

SATURN + VIRTUA 



MOUSE 


89.000 

FIGHTER REMIX 


1.099.000 

VOLANTE DAYTONA 


TEL. 

SONY PS-X EUROPEA 


749.000 

MODULO MPEG 


DISPONIBILE 

PCMER SATURN 



KIT ESTERNO 



COMPATIBILE USA-JAP 


TEL. 

MODIFICA USA - JAPAN 

TEL. 

MODIFICA SATURN JAP 

- USA 

TEL. 

ACCESSORI 3DO 



MODIFICA PS-X JAP - 

USA 

TEL. 

INTERFACCIA JOY 

3DO/SNES 

2PL 89.000 


RIVISTE videogich::hi 
AMERICANE E GIAPPONESI 


JOYPAD 6 TASTI 
JOYPAD INFRAROSSI 
JOYPAD ORIGINALE 
JOYSTICK 
LASER GUN 


79.000 

99.000 

69.000 

TEL. 

99.000 



CANNON FODDER 
CLAYFIGHTER II 
DBADLUS ENCOUNTER 
DCX»1 

DORAEMON 

FLYINO NlGHimRES 
FORMULA 1 6P 
GEX 

WICT.T. 

KILLIMQ TIME 
KINGDOM FAR REACH 
LOST VIKINGS 
NHL HOCKEY 1996 
PANZER GENERAL 
PO'ED 

SLAM'N JAM 1995 
SPACE ACE 
STRIKER 
SYNDICATE 

WIN6 COMMANDER III 
ZHADNOST 



89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 


3D LEMfINQS (EURO) 

99.000 

ACE COMBAT (EURO) 

99.000 

ARK THE LAD 

179.000 

BOXER'S ROAD 

179.000 

DARKSTALKERS 

TEL. 

DE240LISH'EM (EURO) 

109.000 

EXTREME SPORT (EURO) 

99.000 

FALCATA 

179.000 

6UNDAM 

179.000 

JUMPING FLASH (EURO) 

99.000 

KING'S FIELD II 

179.000 

KRAZY IVAN (EURO) 

99.000 

METAL JACKET 

TEL. 

MORTAL KOMBAT 


III(EURO) 

129.000 

PHILOSOMA 

179.000 

RAPID RELOAD (EURO) 

99.000 

RAYMAN 

179.000 

STREET FIGHTER 


THE MOVIE 

179.000 

V-TENNIS 

179.000 

WTUl HAWK(EURO) 

99.000 

WINNING ELEVEN 


SOCCER 

179.000 

WIPEOUT (EURO) 

109.000 




TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19 % INCLUSA 

ASTO ASSORTIMENTO TITOLI PC CD-ROM 
^I EFFETTUA SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO 

GA31ANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA DI 12 MESI 



OPERAZIONE 3X2 !!! 
COMPRI 3 TITOLI 3D0 
E NE PAGHI SOLO 2 


AD AGOSTO SIAMO CHIUSI 
DAL 7 AL 20 
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VIA PITAGORA 9/11 
27010 GIUSSAGO(PV) ITALY 


TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 







































SRTURN ZONE 


^ SATURNPACTS 

L] Se^o sto kvorondo o Fornivla One World 
Chompioiisiiiii, uno simulazione outomobilisticQ 
con prospettivo isometrica veramente massiva. Il 
gioco non sari) pronto primo di gennaio, quindi ovre* 
mo tutto il tempo di presentorvelo in modo detto- 
gTioto sui prossimi numeri. Sorde su Saturni I titob 
deNo prima serie di owenlure a 32'bit del porcospi¬ 
no blu é VirtM Sonic Deito progrommazione si 
stanno occupondo gt stessi tizi che ci hanno 'rego- 
lotD* la versione per MegiKD. Il gioco, attualmente 
completo al SOH, sarà loncioto a Notob. Lo Piaymo- 
tes ho annunciato tre titoli per Saturni oltre a 
iarriiwom Jbn 2, TetichettD che pubblica i gio¬ 
chi dello Shinv sto lavorando o Skeleton Wo” 
ilors e a Mickey TImN|M 0 i'f Supercress. 
Avete presente Ace Ceabot (Nonxo) per PSX? 
Ifl JVC sta lavorando od un dono di Afterbemer 
dal titolo Deorly Skyes e sarà presentato oAfl fie¬ 
ro nipporicad novembre. Novità Copcomi la cosa di 
Gkosts Goblns ovrebbe intenzione d rikm- 
dore oltTi due titoli delio sago di Street Hgkter 2 
primo del terzo episodò, previsto per i primi mesi 
del ] 996. Otre o Street Rgkter 2 per 66, infat¬ 
ti, è in fase di sviluppo un tìtolo per Virtual Boy e 
per Satum/TloyStation interamente poligonal». Ve¬ 
rificheremo, fioteU; intanto é certa la conversione dì 
Street Rghter Legerid Intanto pare dte l'accor¬ 
do con la 3D0 Company per lo slittamento com¬ 
merciale deirM2 riguarderà esclusivamente il setto¬ 
re coìnop. Il (Np a éd-bir delTupgiode per 3D0 co¬ 
stituirà il cuae del Model 3, l'evoluzione dela board 
orcode Sego, lo Sego sto tovorando olla versione 
Satura (h Ced Riders, simubziane di motocicli¬ 
smo che ho riscosso un cItinK) successo in sola gio¬ 
chi. Uscito prevista: febtiraio. Sempre nelo stesso 
periodo dovrebbe fare lo sue opporizione b versione 
Sotum d Desert Tank II gioco dovrebbe vontore 
un comodo spRt-saeer per giocare in coppia. La 
Ocean ho in cantiere un godzìlnrdo d titoli per So¬ 
tum, tra cui WoterwerU (novembre), Werms 
(Teom 17, novembre), Silver (1996), Hmia i 
Baikera (1996), Down ef Darkness (done 
d Doom previsto per Dicimbre), Denth Race (sJ- 
mubzìoie d corso futuristica, 1996), NMS (or- 
■oge (simubzìone, ottobre 1996). 



Waterwofid p9r Sutim. 


^ OOoFSI 

Scusoteci, ma il caldo ho imito effetti drommakì qui 
ir redo... Sid rartiero d 17 di Mego Console, oh- 
borio presentato Heovjf Nlochinery nelb sezione 
Sciturn Zone (pogirKi] 7), quondo b reolM sitro^ 
d un gioco pei 32X. Henvy Mockinery è il titob 
definitivo d un gioco iniziolmente diramato Nitro 
Wreds. Inob, bfoto di Wolverint (Showeo- 
se Satini, pogìno 18) d trotto doNa versione 32X e 
non da quelb per Sotum. Scusateci per gt inconve¬ 
nienti, è tutto cdpa cR (brdNo, ovvbtriecl^ 

HEGH CONSOLE 





file Oiakv Team is In full e#/ecf! MBF e 
Char vi presentano una caterva di no¬ 
vità per ia console a 32-bit della Sega. 

Qualche anticipazione sul contenuto di 
questo numero? Il ritorno di Pepperou- 
chau, Wing Arms, le ultime notizie su Vir- 
tua Fighter 2 & 3 e molte altre cosille 
croccanti. Bando alle dance, schiaffate li 

CD nel lettore e impugnate il foypad: in Satura Zone II pulsante 
di pausa non ha alcun diritto di cittadinanza! 


a cura di Matteo ^^MBF" Bittanti e Char ^Cometa Rossa" Azna- 

ble, per gli amici, POtaku Team ine. 


SATVSW ALLA 
COWOVXSTA 
DELL'LUROPA' 


Con uno mosso geniale quanto inaspettato, b Sega ho 
commerciolizzoto b versbne europeo del Sotum in In¬ 
ghilterra e Frondo olUnizb dì luglio ol prezzo di 399 



stedine e 3390 franchi rispettivamente, con Yirtua Fl- 
ghter in omoggìo. L'obiettivo dello Sego è chioroi bis¬ 
sare lo strepitoso successo ottenuto in Giappone. Il lan¬ 
cio del Sotum in Francia e Ingbìlterro ero inizialmente 
previsto per saboto 2 settembre (Soturndoy), ma lo Se¬ 
ga ho anticipato lo disponibilità dello console battendo 
sul tempo lo Sony che loncerà b PloyStotion il 9 settem¬ 
bre 1995 in Inghilterra e Frondo e il 21 settembre in 
Itolio. Al momento del lancio erano dìsponibli tre tìtolii 
Clockwork Knlght (40 sterline, l'equivalente di 
100.000 lire), Doytona USA (50 sterline) e Inter¬ 
national Vktory Goal (lo versbne europea è in fulF 
screen e include squadre intemozionoli e non delb ileo- 
gue). Ad agosto sono stai commercializzati Panzer 
Dragoon, Myst e PebUe Beach GoK. Entro Nato¬ 
le lo softeco del Sotum avrà roggiunb le 40 unito. In 
questi giorni b Sego commerciolizzerò in UK e Francia il 
6-Player Adoptor, lo Back-Up Memory. Dovrebbero gb 
essere nei negozi sìa l'Arcade Rocer sìa il Vìrtuo Sick. Il 
mese prossimo b Sega commercializzerà lo Video-CD 
Cord e un nuovo sistema operativo per i Photo CD. 


irXRTVA FI&HTCa 3 
VU dVlUICl PAR-LA/ 




Previsb in solo giachi entro lo fine deironno, Virtua Fighter 3 rappresenta il 
progetto più importante deirAM2 ck questo 1995. Yu 
Suzuki, il leader del team Sego, ho rivelato che l'usata 
del terzo episododelb sego beofem up poligonole sarà 
preceduto dd lancb di uno versione migHoroto di Virtua Pi- 
ghter 2, o mettì ottobre. Per quanto riguardo il terzo episodio, Yu Su¬ 
zuki ho spiegato die "d mmento stìcm studiando almeno dieci nuo¬ 
ve tecikhe di cordoaltimento. Ovviamente, non scapiamo quali inseri¬ 
re nella versione delinitm, ma ddÉiomo impiegarne almeno tre o quot¬ 
ilo del tutte inedite per gà/stiiicare un tene episodio." 

Lo versione upgrcidoto di Virtoo Fighter 2 sfrutterù ancoro l'hordware 
del Amedei 2, ma per I terzo episodio, Suzuki ho richiesto qualcosa dì più 
potentei il Model 3. "Alcuni sostengono die 
il Model 1 non è ancoro stato sfruttato al 
massimo de/te sue patemiditò. In reaitù, ae¬ 
do che alcune delle cose àe abbiamo inten¬ 
zione di fae mo semplcemente ìmpossMi 
sul Model?. Virtua fighter 3 abbisogna 
di un nuovo hardware." 

Per quonto riguardo i nuovi personoggi, Su¬ 
zuki ho rivelato che "ia maggior parte di que¬ 
sti saranno di sesso femminile." Si porlo on- 
che di un movo sistema rS comondi che sarò sperimentato informo embrionale con la versbne upgrodo- 
to di Virtec Fighter 2. "Anée se di primo acchito non sera tre molto diverso do quello originale di 
Vf2, creda che sia molto pò mmediatc. I giocatori esperti liccnosceranno subito la differenza" 

Suzuki intende dedicarsi o tempo pieno a sviscerae le pctenziolità del Satura, oro ée il nuovo sistema 
operativo fa riveloto inospettote copociti. ‘Il movo Eterna operativo mi permetterà di conv&lire molto 

più hdimente i coinap più sofisticaf. 
Dello progrommazione di Virtua Fi- 
ghter 2 per Sotum si sto occupando 
Keji Okoyasu. Intanto lo Sego ho comin- 
cnto lo s/ibppo di Yìrtuo Fighter 3 
anche per Sotum. l'uscita del gioco è 
prevista per ottobre 1996. Non perdete 
il prossimo numero per altre scottanti ri- 
velozbni sullo trìlogìo di Virtua Figh¬ 
ter! 
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SOLeR [CLIPSE 


CRYSTAl DYNAMICS 


SPARATUnO 


OTTOBRE 


7 TOPSSATURN 

1) VklM Rglittr Rmix 

T (Jtyipno USA 
3; IWk .>ogoon 

4) 9»«òi£X 

5) Cbiuff-ft tiight 


T MOST WANTED SATURN 

l)V1nMnglrtir2 

DS.gBR:f!y 
DhowfO^I 
4) UMtvvorìia; Bloodletting 
Bdp- Goiden 


Pkcbiaduro 

Rtxing 

SponMo 

Azione 

Plotfonn 


Pkcbioduro 

Radng 

Azione 

Azione 

Sporotiito 



Il seguito di Total Ecli- 
pse previsto per ottobre si 
onnuDcio molto più massivo 
ilei suo predecessore uscito 
solo per 3DO. Recensione 
sul prossimo numero... 







Vasto assortimento 
^ Videogiochi 16-32 BIT 
di oltre 5.000 articoli in 
PICO NTA CONSEGNA'' 


Contattaci, non rimarrai del uso..., 

TEL 06/58.23.38.35 FAX 06/58.23.38.52 ROMA 































KING OF SPIRIT 



E 
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li 
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ATLUS RACING NOVEMBRE 

Presentato ol Tokyo Toy Show di giugno, King of Spìrits si colloca a metà tra The Need for Speed e 
Ridge Racer. Completo al 50%, il gioco sarò dettogliotamente presentato in uno dei prossimi numeri di Sa¬ 
turi! Zone. .. 




KONAMI SPARATUTTO GENNAIO 



Twin Bee è probabilmente il personaggio più rappresentativo della noto software house nipponico. La sirapoti- 
ca navicella con gambe e braccio approdo oro suirammiraglia Sega con uno sporatutto a scoramento verticole 

che riprende, in alcuni stoge, il primo ed origh 
naie sparotutto che vedevo la novicellc quale 
protagonista unendo altresi nuovi ed entusio- 
smonti livelli. La prima versione dei Twin 
Bee, uscita circa tre anni or sono su Super 
Nintendo e PC Engine era già di per sé un 
buono sparatutto: inutile dire che la versione 
Satura ne amplia all'inverosimile il fattore 
grafico e quello sonoro proponendo o volte si¬ 
tuazioni dowero irresistibili. La versione So- 
tura potrò essere giocoto simultaneamente da 
due giocotori e venterò una decina di stoge 
corredati da fondali splendidi. Il gioco dovreb¬ 
be essere immesso sul mercoto nipponico ver¬ 
so la metà di dicembre. 



NEGA CONSOLE 



SEGA PIATTAFORME IMMINENTE 


Praticamente la news più succulenta dell'litrmo periodo. Clockwork Knight 2 è, a soli sette mesi di distanza 
dal primo, semplicemente splendido. Graficamente sono state apportate incredibili migliorie ol plot originale: lo 

sprite principale è stato ridefi¬ 
nito e gode di animazioni 
quantomeno fiabesche. Pep- 
perouchau potrò scovare, 
schermo dopo schermo, alcuni 
interessanti giocattolini da 
usare a suo piocimento, quale 
od esempio il covollino a cor¬ 
da , la paperello gonfiabile o 
una sorta di asinelio con le 
ruote. Le ambientazioni sono 
altresì stupende o quantome¬ 
no varie; si inizia dallo salo 
dei giocottoli, suddivisa in due 
diverse 
passare 
dio. Si 
nell'ottin 
da ba- 
g n 0 
(dove 
trovere¬ 
te persi 
no l'ef- 
f e tto 
"fumoge¬ 
no" del vapore che si sprigiona dall'acqua caldo), per giungere olla torre dell'orologio. Notu 
te saranno presentì anche ì classici stage bonus dove il piccolo solcbino di latto potrò raccat¬ 
tare numerosi gocdget o vite supplementari dmentondosi in alcuni sottogiochi. Il sistema dì 
controllo del personoggio è stato leggermente ritoccato e le scene animate di introduzione e 
intermezzo sono dowero splendide. Sarò Clockwork Knight 2 il gioco dì piottaforme 
definitivo? Uno coso è sicuro: niente a che vedere con Astal. .. 


SRIU[)NOSHTIìnN?NQPRQBLEN 


Il Sdtum è, ormai da olcuni mesi, uno splendido realtà oncbe negli Stori Uniti. La versione statunitense del 32-bit 
Sego sì sto affermando in modo più che incoraggiante nello terrò dì (George) Clinton grazie ad un lancio pubbli¬ 
citario che farebbe impallidire lo Coca Cole (che più o meno sì trovo ovunque come l'Andreotti dei tempi miglio¬ 
ri). A lancio ufficiale del Solurn in Europe oinxii owenuto ecco tomoie olio ribalta il classico problema dell'ìncorn- 
potibilitò del software delle tre diverse versioni della nnacchira. Per ovviare a questo inconveniente vediamo per¬ 
ciò materiolìzzarsì il Pro Universol Aciapter, una cortuccie die, inserita neH'apposìto slot dove trovo altresì 
alloggio la Memory Cord, è in grado di rendere perfettomente compatibili fra loro le tre diverse versioni dello 
mocchìno, il che significo che potrete utilìziore i CD stotnnìtensi ed europei onche sulla versione gìopponese del 
Saturn e viceversa. Ed ecco volotilìzzorsi in un boleno (onzi, in uno cartuccia...) il problema di incompatibilitò 
fra le macchine: uro cosa davvero otimo se pensate che molti fonatici dei giochi di ruolo potrebbero perdere pre¬ 
ziosi onni di vito per decifrare la marea di deogrommi che costantemente si Irovono in produzioni del genere. Il 
Pro Universa! Adopter è disponibile presso il negozb Mìcromedia di Giussago (PV). 

























































































e^mlTtìYmEOcmcHi 

eonmotmte, ** 


per OROjttì^ ihforIppzioni 
^ ^ telefona subito QiU 50902 b 2 ir.a.) 

COMPUTEà iM5n> ASSonrnHemà anoie p» satm-m 


153-10137TaBNO 


□ PAGHERÒ AL POSTIFM IN CONTRASSEGNO 

□ ALLEGO RICEVUTA VACUA POSTALE 


□ ALLEGO ASSEGNO NON TRASFERIBILE 
INTESTATO A: QUEEN COMPUTER S.(L F. 


TUTTI I raiZZI SONO IVA INCLUSA 
1 a MISI DI OARANZIA SUI TROU 


TOTALE L. 


AEROBIZ SUPERSONIC . IH" ^. 

AGASSI TENNIS . 31" ■« 

ALAODIN . 

ALIEN 3 . 31" 

ALIEN SOLOIER .-, 111" ) 

ANIMANIACS . 99" H) 

ARTOFFIGHTING . 89" if) 

ASTERIX: THE POWER OF THE GOOS 125" (£» 

ATPTENNIS... .. 129" ,t) 

BARKLEY JAM BASKET ;> . , 119"- iti) 

BART VS SPACE MUTANTS THF SlM‘>S0M. (i) 

BATMAN IL RITORNO . 69" it) 

BAHLESHIP .. ia7"-(ii> 

BAHLETOADS... . 69"-(«) 

BATTLETOADS VS DOUBLÉ ORAGON. . . «9" • lU) 

BEAST BALL . TEL. 

BEAVIS&BUTTHtAD . €9" iti) 

BERENSTEIN BEARS . «" w) 

BLADESOFWtóFANCf . 19" ,E) 

BLOODSHOT . 59" iE) 

BONANZABROSS . 49"-.e) 

BONKERS . 99"-(E) 

BOOGERMAN . . 49"-iE) 

BRETT HULL HOCKEY 1995. 119" - lU) 

BRUTAL-PAWSOFFURY. 49" ie) 

BUBBA N^TtX . 199" - iE) 

BUBBLEANOSQUEAK. 49" lU) 

BUBSY 2. 49" (E) 

BUSY TOWN. 49" ni) 

CANNOBFOOOER. 89" me) 

CAPITAN AMERICA. 59"riE) 

CASTLB AfM • THE NEW GENERATION 59" |E) 

CHAMPIONSHIP POOL. 59" ni) 

CHAOS ENGINE. 129" me) 

CHUCKROCKII. 79" -(E) 

CLAYFIGHTER. 49", (U) 

CLIFFHANGER. 59" • (U) 

COACH COLLEGE BASKETBALL. 119"* |E) 

C0LUMNS3. 49" y) 

CONTRA hard CORPS. 59" (U) 

COGL SPOT. 59"^ (E) 

CORPORATION . .. 49" ho 

COSMICSWBBIEAD. 59" iE) 

Cm BALL . 45" IE) 

CRUSAOER . 139" ni) 

CRYSTAL ^ lALES. 49" (U) 

OAFFYDOBK., 129" -iE) 

DAVIS CUPmvS . .55" IE) 

DAZE BaSHE CHhi^TMAS. TEL 

DESERTONW i'IfiN . . 189" ■ ie) 

DICK VrttlliiA;'BALL. 49"Tni) 


DINO DINI'S SOCCER . 69* (E) 

DOUBLÉ DRAGOIi I II . . 79"-(U) 

DOUBLÉ HEADEP.. 52* (f) 

DRR080TNIK MAGHINE. 99* (f) 

DRAGON .. 59* (0 

DUNE II . 119* IE) 

DYNAMITEHEADOY . 99* (i) 

EARTHWORMJIM. .125* |E) 

ECCO THE D0LPHN2. 129* ID 

ESPN NATIONAL HCDCKEY NIGHT95... 119* (U) 
ESPNSUNOAY NIGHT FOOTBALL 95... 89*- (U) 

ETERNALCHAMPlOHS. 49* |E) 

FATAIFURY ... 65* |E) 

FATALFURY2... 69* ui 

FEVER PITCH. 119* (E) 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER '95... . 119* (E) 

FLINSTONES THE MOVIE. 89* (E) 

FRANKENSTEIN. 69«- |U| 

GOOFY S HYSTERICAL HBTORY TOUR . 89*- (ifl 

GRAND SLAM TENNIS. 49* (E) 

GREATCIRQJSMISTERY(IOPOLMINNIE)., 59* lU) 

GREENOOG. . . 49* (E) 

GYNOUG . 49* |E) 

HAR0BALL94 . 49* lE) 

HAR0BALL95 . TEL 

HURRICANES . 49* (E) 

I PUFI . 89* (E| 

INTERNATIONAL RUGBY . 49* |E| 

J.LEAGUEPR0STRKER2 . 79* wi 

JELLYBOY .. 109* |E| 

JIMMYWHITE'SWHiawINDSHOOKER... 89* (E| 

JOHNMADOEN95 . 119* |E| 

JUDGEDREOO . 129* ie) 

JUNGLE BOOK . .. . 119* (E| 

JUNGLE STRI KE . 89* |E) 

JURASSIC PARK 2. 99* (E| 

JUSTICE LEAGUE . 129*-iei 

KAWASAKISUPERBIKE .... 119* -|E| 

KICK0F3 . 99* (E) 

KICK0FF3EURCIPEANCHALLENGE ... 59* (E) 

KING OF Tre MONSTER 2. 49*- (U) 

LASTBATTLE . 49* m 

LEMMINGSII . 119* (E) 

LETHALENF0RCERS2 . 119*. (E), 

LOSTVIKINGS . 119* . (E) , 

LOTUS 2 . 59* - lE)!?’ 

MANOVERBOARDLUCIFER . 49*- (Eif* 

MANCHESTER UNITEDCHAMPION. SOCCER 109* ■ (E| i 

MARIOANORETTÌRACING . 129*- |E)| 

MARKO S MAGIC FOOTBALL . 119* - (E) i 

MEGA BOMBERMAN . 79*-ie)| 


GJITIE 0E3R 


BONKERS. 89* 

CASINO FUMPACE.79* 

CHAMPIOiaMV HOCKEY . 99* 

COLUMNS . 39* 

DRAGON ,. 59* 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER .89* 

FREDCOUPLES.79* 

ITCHY 4 SCRATCHY .79" 

JUNGLE STRIKE .79" 

KAWASAKISUPERBflCE .89" 


MEGA MAN X CAPCOM 

MEGASWIV .. 

MEGATURRICAN. . 

MEGALOMANIA..,,.., 

MICKEYMANIA . 

MICROMACHINES 2111091 

MISHTYMAX . 

M0RTALK0MBAT2,,., . 

MR NUTZ . 

MFSPACMAN. ... 

MUTANT LEAGUE F00tM,L ... 

NBA ACTION 95 . 

NBA JAM TOURNAMLNf 

NBA UVE 95 ... 

NFL aUARTERBACK (1U« 

NHL ALL STAR HCmV® 

PACMAN2. . 

PAGEMASTER. ....... 

PAPERB0Y2 . 

PEBBLEBEACHGOLF . 
PETESAMPRAS TENNIS 
PETESAMPRASTEHW59S 
PGATOUR GOLF 3.., ,. 
PHANTASYSTARIV 

PIFALL. .... 

POWER RANGERS ..... 

POWERDRIVE, ....... . 

PRIINCE0FPERS17L. 

PRZE FIGHTER ... 
PROBOTECTOR. .. 

PSYCHO PINBALL . 

PUYO PUYO 2 _ 

RACE DRIVING . 

RAOCAL REX . 

RANGER X . 

REO ZONE . 

RISE OF THE R0I0T8 

RISTAR . 

R0ADRASH3 . 

ROBOCOPVSTEfiMMATfo' 

ROCK & ROLL^ACMO 
RUGBY WORLD CUP « 

SAMURAI SHtSMN 
SATURDAYimSlAN 
SEAQUESTDSy ... 
SENSIBLESOXUIWOn 
SESANESTRfflCfHJIIIHy '/ 

SHAO-FU .. 

SHININGFOBCEH . 

SHINOBIIII ... 

SILVESTERaiVfffIT 

SKELETON 

SKITCHIN ....... . 

LSOLEILLRASNÀOBfTV) 

S0NC2 . . 

S0NIC4 . 

SONIC SPIMAU. 

SPACE HARBIER . 
SPAfìKSTERCMOnpCH' 


MICKEY MOIJ.St ' 
MICROMATHRM . 
MLBPABA-'EBAlt 
MORTAL KtmaAi . 
NBA JAM 

NFLOUARIif ttni f 
NHL ALLSlAliHUi . 
NHL HOCKi V 
OPERATI!'». 

POWER RANi.ii- 

RISEOF Iril ‘ “ 

RISTAR 

SAMURAI:.- 

SHAO-FU 

SOllTAlRi 


SPEEO WORLD.129"- (U) 

SPEEDBALL2. ,. 59» (E) 

SPEEDYGONZALES.125» (i) 

SPIDERMAN & X-MEN.69» ii) 

SPIDERMAN 2 - NEWADVENTURES TV- 99» (E) 

SPORTS COMPILATION.119» (E) 

STARGATE.99» (E) 

STREET FIGHTER 2.69» |E) 

STREET OFRAGE 3.119» (E) 

STREET RACER.109" (E) 

STRIKER.129» (E) 

SUBTERRANIA.69» lE) 

SUPER FANTASY ZONE.39» en 

SUPER MONACO GPU.69» (E) 

SUPER STREET FIGHTER 2.149" lE) 

SYNDICATE.119" ie) 

TALESPIN.49"- (E) 

TAZMANIA 2 - ESCAPE FROM MARS... 79" (E) 

TERMINATOR 2 JUDGEMENT DAY.49" |E) 

TERMINATOR 2 THE ARCADE GAME ... 49» (E) 

THEINCREDIBLEHULK.49» (E) 

119» (E) 
,119» (E) 


111®' 

(0 

THE LION KING. 


(t; 

THE PUNISHER. 


(1) 

THE STORY OFTHOR. 


(!) 

THETICK. 

1 ^.:» 

(!) 

THEME PARK. 


(!) 

TINYTOONS. 


(!) 

TINY TOONS 3 - ACME ALL STARS .. .. 

IIL 

1 

(Q 

TOE JAM & ERALD II. 

TONY LA RUSSA BASEBALL. 


(!) 

T0PGEAR2. 

H'L 

(1) 

TOUGHMAN BOXINO CONTEST. 

TRUE LIES. 


(Q 

TURTLESTOURNAMENTRGHTERS.. . 


(9 

TWOCRUDES DUDES. 


(0 

URBAN STRIKE. 


(9 

VIEW POINT. 


(*l 

VIRTUA RACING (CON CHIP SVP). 

j 

(9 

VIRTUAL BART. 

. 

(9 

VIRTUAL PINBALL. 


(9 

WARLOCK. 


(9 

WAYNE GRETZKY ALL STAR. 

\ f • . 

(9 

WIMBLEDON TENNIS. 


(9 

WINTER0LYMPICS94. 

1 

(D) 

WOLFCHILD. 


(9 

WOLVERINE. 

.■IP 

(0. 

WONDER BOY 5. 

fS' 

(9., 

..WORLD CUP USA 94. 


(9^ 

^RLD HEROES. 


'(oil 

. WORLD OF ILLUSION (MICKEY & DONALD) 


(Q||l 

WORLD SERIES BASEBALL. 


(9! 

WWF RAW. 

, s»-; 

(9Ì 

X-MAN 2-CLONE WARS. 


49» (E) 
79»- (E) 
99»- (U) 
165» IE) 
49» (E) 
59» (E) 
69» (E) 
129» (E) 
49» (U) 
49»' (E) 
75»- |U) 
99»- (E) 
49»' (E) 


YOGIBEAR . 79». (E) 

YOUNG INDIANA JONES . 97»-, (U) 

ZEROTOLLERANCE . 129»' tE)‘ 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS .. . 119»- 


(U): Usa 


(J): Japan 


(E): Europe 


S0NICDRIR2 .85» 

STAR TREK - BEVONO THE NEXUS - .79» 

STAR TREK-NEXTGENERATION- .79» 

STARGATE .69» 

STRIKER.85» 

SUPER COLUMNS .69» 

SUPER STAR WARS.59» 

TARZAN-LORD OF THE JUNGLE- .79» 

THEINCREDIBLEHULK .79» 

TRUE LIES.69» 

WIZARD PINBALL .99» 

WOLFCHILD .39» 

WORLD SERIES BASEBALL 95 . 89» 

X-MAN2-CLONEWARS .79» 


/ V 

L 119®“ 

> - . ' 


L. 109® 


* V 

L. 129 


/- ' / 

^ -A 

V’ 

% 

L. 129®“ 


7 ^ 

.0 

5 ’ 

L. 129®“ 


L. 129®“ 


7. ^ A 


w 

v>- 

Ai 


L. 109®“ 


L. 129®“ 


L. 99®“ 


tP dPf N 

IWie iuttk il- y.. ^ ^ 

Con il tuo primo acouisto riceverai il\ ^ 
periodico mensile QUEEN MMAZINE \ 

e io tua personale fidelity card - 

con la quale risparmiare il 10% \ 
sugli acquisti successivi ... ^ 

L. 119®“ 




L. 119®“ 


TELEFONO 

^^011-30.90.2021 

(r.a) 


I CastdgombeilO/ 


coMPtifm 


QUEEN COMPUTER - via Castelaomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedi al sabato 




MAILBOX 

VIDEOTEL 
L 211503732 


QUEEN 


SHOP 


• corso Dante, 2-10134 TORINO 
elefono 011-3185666 • fax 011-3199158 


cognome e nome 

TUTTI 1 MICLIORI GIOCHI DISPONIBILI A MAGAZZINO | 

indirizzo e numero civico 

titolo oroarommo 

sistemo 

orezzo 




C.A.P. città e provincia 




prefisso 0 telefono 




□ SPESE DI SPEDIZIONE INVIO ORDINARIO POSTALE 

L 8.000 

firmo (di un genitore se minorenne) 

□ SPESE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE POSTALI 

L 14.000 


□ SPESE DI SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO LN.l 

L 19.000 

MC 

1 peni pttstio sikirt varioiÌMi siili pitirvisi Q SPESE DI SPHMZIONE CON CORRIERE TRACO IN.T. AIR 

L 29.000 
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USCITA 

Ottobn 

TM 

OicimtM 

*»- L.. 

Noiwnbn 

Ottobn 

Ottobn 

Ottobn 

Dkembrt 

TBA 

Okombn 

Imminente 

Imminente 

Imminente 

Dkembrt 

Imminenfe 

Dkembrt 

Ottobre 

Dkembrt 

Ottobre 

Ottobn 

Novembre 

Ottobn 

Oketrètt 

Dkembrt 

TBA 

Novembre 

Novembre 

Dkembrt 

TBA 

Gennoio1996 

Novembre 

TBA 

Novembre 

TBA 

Ottobn 

Ottobn 

Ottobn 

Ottobn 

TBA 

Ottobn 

TBA 

Gennaio 1996 

Ottobn 

Geonok) 1996 

Ottobn 

Ottobn 

Ottobn 

Ottobn 

Gennaio 1996 

Ottobn 

Novembre 

Dicembre 

Ottobn 

Novenne 

Immineete 

Ottobn 

Immineete 

Dkambre 

Novembre 

Ottobn 

Imminente 

Ottobn 

Novembre 

Novembre 

Ottobn 

Novembre 

Gennok 1996 

Ottobn 

Novembre 

TBA 

Ottobn 

Ottobre 

Imminettte 

TBA 

Imminente 

Dkemfare 

Imminente 

Dkemin 

Dkembe 

Settembn 

Imminente 

Ottobn 

Genno» 1996 

Gennoio 1996 

Novembn 

Dicembre 

Dicembre 

Fine Ottobre 

Ottobn 

Setterròre 

TBA 

Settenbn 

Ottobn 

TBA 

Ottobn 


SHTUIIN ZONE 


USCITE GIAPPONESI 


TITOLO 

3D Action 
3D BoseboI 
3D Robot Sbootiig 
AienTtilom 
Alone in me Dork 2 
Alone in tbe Dork 3 
Amok 

Aquo World 
Back Fin 
BoskelboR Solum 
Boskelboil '95 
Botmon Forever 
Betrmxlo Triongle 
BkKkFire 
Blozìtm Tornado 
Broin Decd 
Chicogo Blues 
Qockwork Knight 2 
Cobra Ihe Psvuigun 
Ci)tton2Meien^A(kr. 
Dofkner 
DonusGoiden 
DevIStolon 
DevISummir 
Dotoemon 
Drogon Force 
FIFA Soccer '96 
Gambo Leogue Bosket 
Gengi$Kabn2 
Gex 

Gottìo2 
Guordion Force 
Guordion Heroes 
Gunbird 
Hard Con 
Hot Trkk Heroes 
Heovy 

Hokuto no Ken 
Hot Blooded Family 
HunterLoim 
Igoloponese Cheeckers 
ncommo 
King oT Boxing 
King of The 
lagendofThor 
Loyet Section 
lunor The Slver Stor 
lupin The Third 
Mógk Knight loyers 
Mo^ 

Mortai Kombot 2 
Mortol Kombot 3 
Nioht StrAer S 
Nrnunogo's Ambition 
Novo Storni 
Pochinko Fighter 
Pochinko Kunbu 
PoePoePoemy 
PrimolRoge 
Princess Maker 2 
Project Overkl 
ProSacer Club 
Psychotrofl 
PumPuvo Koyo2 
Quo Voas 
Roy Force 
RoyMon 
RentoHero 
Sego Adventures 
Sem Roly Chomgionship 
SlNnobj Aru 
Shock Wove 
SientMobius 
Solar Ecfipse 
Staom Geor Mosh 
Street Fighter thè Mcwie 
Street Fighter Legend 
Street Fighter Reo Bottie 
Succes Story 
Suàoenbu 
Super Robot Tmsen 
Tecmo Super Bowl 
The Urti Hours 
TheX-Mien 
ThunderStorm 
TwiiBeeYohoo 
U.S. OroQSler Chcmp 
VQtr|pin (Dorkstr^eis) 
Vertigo 
Viev^nt 
VituoCop 
Vìr1uoFi^2 
Vìnuo Rocing Deluxe 
VituoStnkar 
Vinual Tennis 
VrTroopers 
Zero Oiotnp SpedoI 
Tco no Kongoeru Sacer 


GENERE 

Azione 
Sportivo 
Sporotutto 
Azione 
Avventuro 
Avventuro 
Sporotutto 
simulazione 
Sportivo 
Sportivo 


Gioco dì Ruolo 


Avventuro 
IP^^^- ^rotu tto 

SponUi» 

Azione 


Aaone 
Aweniuro 
Pketusdun 
Gioco di Ruolo 
IBÀ 

SpOK^ 

Spodiro 

OModiluob 

Aztaii/Rpg 

Sporotutto 
Gioco d Ruolo 

tìam 
dlNio 


Picchioduro 

Pkchioduro 

Azione 






NaÉkidwi 
Awirttn 
Azim 

Sportivco 
kDon 
Puzzle 
SimulazioM 
Aziora 
PtottoForme 
Gioco di Ruolo 
Avventuro 
SporAn 
Azione 
Sporotutto^ 
Awuìbio 
SponMto 
Azion 
Pkchìodun 
PiccNadwo 
CopCOtT) 
Siratogio 
PicdiiadM 
GtadIRnb 
Sporfw 
/prenturo ^ 
Aziom 

SponMo 

Sport» 

nCuuMO 

Azione 

Sporotutto 

Sporotutto 

Picchoduro 

Sporlivo 

Sporti» 

Sporti» 

A^ne 

Sporti» 

Sporti» 


asA 

Imogineer 

Victor 

GomeAits 

AcckÉn lopon 

Electronic Aits 

Electronic Arts 

Sego 

Mizuki 

DotoEcst 

Sego 


Epoch 
Sego 

Electronic Aits 
Joieco 
Koii 
Victor 


Success 
Treosun 
Rsikyo 
Virgin Entert. 
Toito 

ìst mM 

mSìSt 

Asmik 

As» 

Byti Soft 
VktDrEntert. 
Artm 


tert. 


Sip 

SeoQ 
Acdoim Jopon 
Wlioms 
Wing 


Ubi SÉ- 
Sego 
Sego 

Electronic Aits 
Bando! 

Ciistol DYnomics 

Tdcoro 

Copcon 

(jnam 

DigRoICMic 


P ali Eoa 
Bonpreslo 
Tecmo ,, 
Vm» Entert - j 
Co^ 

Elico Biwiepi 

Konomi 

Nkhibulsu 

Copcom 

Scoven^ 

Electronic Aits 

Sego 

Se^ 

Time Warner Ent. 
Sego 
Sego 
Sego 

Medio Ring 
Mizukj 


hEGfl CONSOLE 


BANPRESTO AVVENTJRA IMMINENTE 

Il primo gicKO di Kenshiro a uscire pe Sctum, dato che già si porla di una secondo editozioiie, sarò un'avventura 
grofico e non un picchiaduio jncKortriHjno come molti credevono. U design dei personaggi del giaco non sarà 
curato (purtroppo) dorottimo letsuo Haro (infcti, come potrete vedere delle immogini, lo somigiianzo con i 
personoggi dello serie televisivo è dci/»ro miniirio...) e l'ovventua si baserò essenzialmente sulla secondo par¬ 
te delle gesto del beniamino di grandi e piccini, quello in cui Linn e Buri sono odulH, per intenderci. Lo Bonpresto 
ossicuro che il CD sarò intriso do più di settemila schermate animate, staremo a vedere se conterrà altrettanta 
giocabilitò. Spiocente per lutti i fonetici del m'iico e nerboruto eroe ma, ancoro una volto, lo versione ludica di 
Kenshiro già si prospetta un mezzo fosco e, do quanto per era sì pud vedere, olla sua sorte non giova neppure il 
fortore grafico... 


L" li 5ì*i« - 


% 


Un/ 


1 


LUNi THE SILVER SIflfI 


SEGA 


GIOCO DI RUOLO 


GENNAIO 


Chi di voi non rammenta le mitiche gesto di Linor? E' stoto uno dei primi gìocliì di molo a far la propria com¬ 
parsa sul tetro MegchCD ed ho vissuto una stroziante epopee per ciò die concerne lo suo versione europea tonto 
’ che abbiamo otteso molte lune per poterci giocare in inglese. Facezie e misteri deirimportozione tralasciando, 
Luiwr costituiva veramente un ottimo gioco di ruolo con una trama fitto me mai troppo intricato e con una gra¬ 
fica dowero owìncente. La Sega ha deciso dì produrre la secondo porte delle avventure di Lunar in versione 
32-bit e il risultato, da quanto possìtm) vedere, sembra dowero incoraggiante. La veste grafica è quanto moi 
curata e soprattutto la trama sarò quolcosa dì veromente eccezionale e costituirà il vero punto dì forzo del gioco 
tonto che, per giungere dio fine deH'owenturo occorreremno quasi un centìnoio di ore di gioco, più o meno come 
occodeva neirottimo Secret of Mora per Super Nintendo. Abbandonando per molti versi il plot originale lo 

presente versione 
dì Lvnar per Sa- 
tum annovero cin¬ 
que nuovi perso¬ 
noggi principali; 
Rising, un coccio- 
tore di toglie che 
riveste il ruolo del 
figaccìone di tur¬ 
no, Ynmemi, uno 
bambinetto obbo- 
stonza anonima. 
Ace, un pistolero 
esperto conoscito¬ 
re dell'orte del 
Kabuki, Zengoo, 
un samuroi dalle'' 

fattezze di un muflone di Vorazze e /uuno, ur'cggueirìtQ ragazza ìndìanQ dotata dì una enorme scure. Mg che 
ci foronno questi dnque strani tizi coteipultoti nei mondo Ares e Luna? Pazientote quolche mese e potrete trovar¬ 
vi innanzi ad un gioco di ruolo do fa»la. 
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Vendilo pef cofrispondenzo o nomo di legge. Tulli i pfodolti sono coperli do goronzio. I prezzi possono subire voriozioni. Tulli i mofchi e i nomi riporloli opporlengono ai legittimi proprietari. Grafico by Adesilondio ■ Mibno 



“ Sei < 
un rivenditoree 

DIVENTA ANCHE TU 


OEPARTMBMT* 

POIMT 

I TELEFONA AL ^ 
V 02*4222634^ 


PADOVA 

COMPUTER SHOP 
Centro Comm. “GIOTTO” 


ROMA 

CINE FOTO OTTICA TROIANI 
Via Millesimo, 27 


TARANTO Martinafranca 
GHIBLI 

Via A. De Gasperi. 9/b 


IA2Q.&00 

GAME BOY TETRIS + PILE 
GAME BOY + PILE = L.98.000 




206 


000 


UNIT 


S 


NNTENDO 


PAL 


+PAD 


+RF 


S 


FIGHTER 


T 


228 


000 


2 


L 


+ 


GENOVA Rapallo 

MILLEGIOCHI 
Corso Cristoforo Colombo, 44 

MILANO 

, GIOCORAMA 

k Via Farini, 59 

\ MILANO 

■ I BELÈE 

■ Via Lorenteggio, 22 

■ MODENA Sassuolo 
COMPUTER LINE 

Re Teggia, 18/19 


PERUGIA Tavernelle 

VIDEO & MUSIC 
Via Della Resistenza, 156 


PESCARA 

VIDEOMANIA 
Via C. Battisti. 87 


TRENTO Rovereto 


RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER 
DISPONISILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL' INGROSSO 


SANREMO 

FANTASIA 
Via S. Francesco, 89 


I Belée 


conioiicf 




MIHTS 


A SOil 


L.74a 


SONY 


COMPUTER 

1 NIl MIAlfslMLNI 


L.190.000 

Sdi MEGA DRIVE II ITA + 2 PAD 
^ -i-RF UNIT + ALIMENTATORE 


L.748.000 


3D0 PANASONIC 
+ PAD DEMO 


ANCONA Chiaravalle 

SOFT SL LAB 
Via Circonvallazione, 49 

ANCONA Sassoferrato 

DISCO DOC 
Via Cavour, 2 


BARI Giovinazzo 
VIDEOMANIA 

I Rza V. Emanuele II. 5 

BRESCIA Toscolano 

VIDIVOICE MEDIA 
Rza Caduti, 12 

FERRARA 

CONSOLE 2000 
Via Della Luna, 32 

FOGGIA San Severo 
VIDEOFAN 
Via N. Passero, 69 

GENOVA Chiavari 
MILLEGIOCHI 
Via Delle Vecchie Mura, 8 


VIDEOS(3UND 


Questi games li puoi trovare a Milano 
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici) 

Tel. 02 - 42 30010 

NegoziO:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 



C.30 Rosmini, 54 

TREVISO Castelfranco Veneto 

COMPU1ERSHOP 
Centro Comm. "I Giardini del Sole' 

UDINE 

GAME MAS 11 
Via Aquiioia l'r/.i 
























VfOiTWO 


Ricofdate i inifld iWI ipOftw 

Gaims . Uno (Mi (OM mfjmmisgti ix *' y 

ri (narim; 32X EsMmi indusa &ÌEinb3'>r.»!)i 


64> Hi» Si«H^ Games, Colifornia 

i]i(Khi insefendoli in «eno- 

o' » *fir. ovV tof! 


AZIONE 


OTTOBRE 


Dopo Wolverine, presentato sullo scorso numero, anche 
SpiderMan arriva su 32X e vanto alcune delle tecniche di 
motion capture che la Acclaim ha applicato divinamente in 
Batmon Forever. Sul prossimo numero saremo giò in gro- 
do di presentarvi uno delle nostre mitiche onteprime este- 


cln^altesa cli^irtaji''Flgh> 
; ler, la Sega Jhli recente* 
mente commercializzato 
in Inghilterra una confe¬ 
zione sjiSiio teche tncla» 
de 


prezzo 

ha^ridottb^iHI. prezzv^Be 
supppTsI^riii^t " -f 


ke^^ltri^iaquanta 
lire. Tuttavia, la § 

"JVC ha abbandonato ogni piano di 
commercializzazione del Weedermega 
3, viste lo scarso successo del 32X in^ 
Giappone. Secondo alcune voci, intan¬ 
to, la Sega starebbe valutando la pos- 
^sibilità di cancellare il lancio del Nep- 
jri|iM,.ma ai mdmento di andare in 
litamp^^non possiamo confermare nul¬ 
la. Sari^tob'.pib precisi sul prossimo nu- 
mèrò^''"pel^er^checkate le novità che 
abbiamo faccolto per voi... 








































































32X 


^Z ONE 


IMMINENTE 


INTERPL4Y 


Lo versione o 32-bit dì Biackthcrie, ur ctlinro gixo trrgafo Interplay per SNES, vanto sprite realizzati intero- 
mente con piottofornie della SGI, una pakne dicokn mcsiva (256 on saeen) e ombreggiature dì gronde effet¬ 
to. Animazioni spettacolari, tipo Aiwtlier l^orUI. Il gioco? Ah, si. È il classico actìon/odventure a multi scorri¬ 
mento corotterizzoto da una cateiva di fi\eE, trappole e iwersori vari. Recensione completa sul prossimo nume¬ 
ro di Mego Console... 
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COOLSPOTGOESTOHOLLmD 


VIRG N 


AZ ONE 


OTTOIRE 




hvete letto l'anteprìmo per Satum? E adesso cfieckote la versione per 32X. La struttura del gioco ò identica « b 
orofico non è meno mossivo. Check it out ! _ 
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CITÌtORU) TELJD3a/2720499 
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VENDTIA PER CORRISPONDENZA 


VDEOCEAMES, CONSOLE E ACCESSORI 
BTT WORLD DI Lai Roberto 
Via Vy Chmon. 2 - 20052 - MONZA (MO 
TEL./FAX 039/2720499 


1 II •• ! 

ìii 

: 



u 

L 



IVIEGADRIVE 




ALADDLN 

ASTERIX THE P. OF GOD 
ALIEN SOLDIER 
AKCRA 

ARTOFnOHTING 
BATMAN REV. OF JOKER 
BLASTER MASTER 2 
BUBSY2 

CARMEN SAN DI ECX) 
COLirMS3 
DAVIS CUP TENIVIS 
DESERT DEMOLinON 
DRAGON BRUCE LEE 
EMIAGON BALL Z 
DRAGONA REVENOE FLIPPER 
ECCO THE DOLPHINE 2 
ETERNAL CHAMPION 
FEVER PITCH SOCCER 
nFA95 

CALAXY FORCE 2 
CK)LDENAXE3 
GUNSTAR HEROS 
PHANTASY STAR IV 
FATAL FUY 2 
HOLYFIELD'S BOXING 
LAST BATTLE 
LETHAL ENFORCE 2 
LIGHTCRUSADER 
J.L. PRO STRYKER 2 
JOE MONTANA FOOTBALL 
KICK BOXING 
KING OF THE MONSTER 
MANCH LINITED FOOTB. 
MEGABOMBERMAN 
MEGATURRICAN 
MICKEY AND DONALD 
MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT 2 
NBAJAM 
NBAJAMT.E. 

NHL 95 

PROBOTECTOR 
ROLLINO THUNDER 2 
SAlLCm MOON 
SAMURAI SPIRIT 
SEAQUESTDSV 
SECOND SAMURAI 
SLAM MASTER 
SHADOWRUN 
SHLNING FORCE 2 
SOLEIL 
SONIC 2 
SONIC 3 

SONIC A KNUCKLE 
S.FANTASY ZOISE 
SMONACO GP 2 
S.SH1NOBI U 
SPEEDBALL 2 
SPIDERMAN/XMEN 
SPIDERMANTV 
STREET RACER 
STREET FIGHTER H C.E. 
S.STREET FIGHTER U PAL 
STORY OFTHOR 
SUBTERRANU 
SYNDICATE 
TAZMANIA 
THEPUNISHER 
THUNDER FORCE IV 
THEMEPARK 
TOEJAM A EARL2 
TOUGHMAN CONTEST32M 
TOURTLES T, nCHTER 
TURRICAN 
LRBAN STRYKE 
VIRTUA RACING 
WAYNE GRET. HOCKEY 
WORLD CUP USA 94 
WORLD CLASS COCCER 
ZERO TOLERANCE 
X-MEN2 


L.69.(K>0 
TEL 
L.89.(HK) 
TEL 
L. 79.000 
L49.000 
L39.000 
L. 69.000 
L.39.000 
L.49.(N>0 
L.49.000 
L.99.000 
L. 75.000 
TEL 
L.59. 
L.69.000 
L.S5.000 
TEL 
L.89.000 
L.39.000 
L.59.000 
L69.000 
TEL 
L.59.000 
L.38.000 
L.39.000 
L.79.000 
TEL 
L.89.000 
L.69.000 
L.39.000 
L.49.000 
TEL 
L.79.000 
L.55.000 
L.59.000 
L.45.000 
L69.000 
L39.000 
L.99.(M)0 
L.95.000 
L.69.000 
L.39.000 
L. 109.000 
L.99.000 
TEL 
L.49.000 
TEL 
L.84.000 
TEL 
TEL 
L.59.000 
L87.000 
L109.000 
L.45.000 
L.55.000 
L.69.000 
L37.000 
L.69.000 
L.89.000 
TEL 
L.59.000 
L115.(KK) 
L.99.000 
L.55.000 
L.89.000 
L39.000 
L.89.000 
L.59.000 
TEL 
L.65.000 
L.79.000 
L69.000 
L.39.000 
L.89.000 
TEL 
TEL 
L.49.000 
L.39.000 
L65.000 
L. 109.000 


TEL.039/2720499 



SATURN 32 BIT 

ASTAL CRYSTAL LEGEND TEL 

BLUE SEED RPG 

L. 149.000 

CLOCKWORK KNIGHT 

2 TEL 

DAYTONA USA 

L. 145.000 

DEADLUS 

TEL. 

GROUND CHAER 

TEL 

LIGLORD SAGA RPG TEL 

LUPEN III 

TEL 

MYST 

L. 159.000 

PANZER DRAGON 

L. 149.000 

PARODRIS DELUXE 

TEL 

PRETTY FIGHTER 

TEL 

RACE DRIVIN 

TEL 

SHINOBI EX 

L. 129.000 

VAN BATTLE 

TEL 

VIRTUA FIGHTER 

L. 149.000 

VIRTUAL HYDLIDE 

TEL 

VIRTUAL HANGON 

TEL 

VICTORY GOL 

L.1S9.000 

CAVO RGB 

L.35.000 

JOYPAD SEGA 

L.89.000 

VOLANTE 

TEL 

ADATTATORE GIOCHI USA/JAP/EUR 

L. 109.000 




MEGA 32X 


D<K>M 

L.145.000 

NBAJAMT.E 

L. 129.000 

METAL HEAD 

L. 139.000 

MORTAL KOMBAT 2 

L. 139.000 

MOTHERBASE 

TEL 

SPACE HARRIER 

L.79.000 

S.MOTOCROSS 

L.99.000 

SONIC CHAOTDC 

L. 129.000 

SLAM CITY 

TEL 

STELLAR ASSAULT 

TEL 

VIRTUA RACING DELUXEL. 155.000 



MEGA CD 


DRAGON’SLAIR 

L. 119.000 

EARTHWORMJIM 

L. 115.000 

ECCO THE DOLPHINE 

L.69.000 

ETERNAL CHAMPION 

L. 105.000 

FATAL FURY SPECULL. 119.000 

FINAL FIGHT 

L.35.000 

FLYING NIGHTMARES 

TEL 

IRONHEUX 

L.83.000 

MONKE^’ ISLAND 

L.65.000 

MORTAL KOMBAT 

L.49.000 

RACING ACE 

L.49.000 

SAMURAI SPIRIT 

TEL 

SONIC CD 

L.59.000 

SILFHEEP 

L.79.000 

SLAM CITY 

TEL 

TOMCAT ALLEY 

L.99.000 

SOULSTAR 

L.89.000 

WON’DER DOG 

L.29.000 



CONSOLE 


JOYSTICK TURBO 6TMD L.59.000 

J0YPAD6T.-HTIRB01VID 

L.35.000 

MEGA KEY 3 USA/JAP MDL.29.000 

CAVOSCART MD 

L.29.000 

CAVO AUDIO VIDEO MD L. 15.000 

MEGADR1VEI1+2P+GAMEL.249.00 

SATURN+DAYTONA+RGBL. 1.099.0 

MEGA CD JAP+GIOCO 

L.489.000 

MEGA 32X PAL EURO 

LJ49.000 



GAMEGEAR 


ADDAM'S FAMILY 

L.39.000 

MORTAL KOMBAT 2 

L.49.000 

NBAJAM 

U49.000 

STREET OF RAGE 2 

L.54.000 

DYNAMTTE HEADDY 

L.59.000 



Ara 
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manti di 
gatti, patiti 
di cartoni o 
videopiayer 
un po' bab- 
bioni sorridoto, purché è 
arrivato il vostro gioco, 
quello che por anni avoto 
aspettato o che, una volta 
alloggiato noi vostro slot, 
vi terrà svogli o appiccica¬ 
ti al vostro monitor por 
molto notti 


Cosa (avolo ha in lesto tjuel dtfxìotle é gatto" 


Splendidi 'sii effetti ‘'laggh é Ilho"... Yawa. 


PREVIEU NEGflORIVE 


Gli ideatori dei videogiochi sono ormai giunti alla 
frutta di plastica. Non potrebbe spiegarsi altrimenti 
la riesumazione di un personaggio tanto odioso, 
antipatico, privo di qualsiasi spessore in fatto di 

personalità, presentato 
sotto un aspetto banale, 
animato in situazioni stu¬ 
pide e che la sua bella fi¬ 
guraccia videoludica Pha 
già fatta qualche anno fa 
suH'Amiga. Non prendete¬ 
lo come un fatto persona¬ 
le, è solo che ci demoraliz¬ 
za sapere che la fantasia 
sia diventata una dote 
tanto rara. Ad ogni modo 
non possiamo esimerci 
dal dare quella che ormai 
è diventata una sempre 
più fredda cronaca. Come 
era facile aspettarsi, Gar- 
flold sarà protagonista di un platform, all'interno 
del quale dovrà eliminare i soliti nemici che si frap¬ 
pongono tra lui e l'agognata fine del percorso. Ad 
intervallare il desolato e sempre uguale paesaggio 
di piattaforme, saranno presenti diverse sezioni bo¬ 
nus, che a quanto pare dovrebbero essere davvero 
divertenti. Notizie su giocabilità e sonoro non ne 
possiamo dare ancora, ma le foto sembrano pro¬ 
mettere una grafica sbalorditiva, ivi comprese le 
animazioni del micione, alle quali è stata riservata 
un'attenzione esagerata. Insomma, antipatico si, 
ma almeno bello. Stesso discorso va fatto per la 
longevità, che ha dalla sua una lunghezza di area 
di gioco notevole, meglio apprezzabile se riassunta 
sotto forma numerica: 33 livelli. Una cifra simile do¬ 
vrebbe essere più che sufficiente per chiunque, an¬ 
che se prima di cantare vittoria bisognerà saggiar¬ 
ne la consistenza. Un dato che comunque dovrebbe 
far riflettere è quello che riguarda le dimensioni del 
gioco, che potendo vantare una stazza di ben 24 
megabittanti si puà permettere di auto-elogiarsi fin 
d'ora. Senza esagerazione, Garffleld, per grafica e 
dimensioni, potrebbe seriamente impensierire quei 
titoli che da troppo tempo dettano le loro assurde 
regole nel disordinato settore dei platform. Il gioco 
è completo solo per l'80%, quindi prima di poter 
giustiz... giudicare il gioco passerà ancora un me¬ 
setto. Passo e chiudo! 



MEGfl CONSOLE 
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Garfl*M è mIo l'«tfìiBo animai» di una lunga t«rla al 
quala é ftv4« a«Mfooto II prngavob ruolo di prologo- 
nitfa di OR ? ldoof ia<o. Rlvtdlamono aUunI: 


FROGCER UnjMw '^i' u,.ò i ' primissimi protagonisti non umoni era uno ripu- 
gnonte rana. Lo tonitp^/to-ii orano timitafbsme, ma tuttovia il gioco era piut¬ 
tosto divortentoiKi 


NIBRLER Qunktio ^ 
un vidsogwa, tuo ki vur 
Si tratto comufK^uf ; 
PINK PANTHtl 
die io 5po(trum Hi ' 


‘ '' Froggy fu un serpente od essere protagonista di 
- non permette olcun paragone con I tìtoli ottuoli. 
\oriGggio molto porticoiore e perdo degno di nota, 
more in ambito cartoonesco basto nominare il gioco 
dio simpatica pantera rosa drco otto anni fa. Il 


gioco non n w |rn I, mo i fon ne andarono matti. 



- ”• <■ 




j 



TOGIBEAft Ib.- 
so che faom upp* 
gioco ero da RIMO' 
TITUS Ili lOX 

solo uno flfH |t*< 
ma questo pano ‘ 
7URTLES K 
tortaiugbe nap) 

I giochi Km tuli 
turo de^ 
sciano ispoito od 
THE UON %m 
cartone omot' 
progranimot< 
sia l'onimo/. j! 
menti rnulin 


rkorderonno, mo ci fu anche un gioco ispìroto uH'or- 
pupazzo di pezzo di Bubu. Carina la grafico, ma il 


« ù, c'è stato anche il turno di uno volpe. In realtà ero 
j l'ennesimo plotform dallo nuovo ambientazione, 
"•"^Tzi più nessuno. 

mi nostri sono i numerosi tìtoli ispirati olle quattro 
<-m spopolato tra gli adolescenti degli anni novonto. 
pìcchioduro, ma bisogna tenere conto dello no- 
;, che con lo denominazione di ninfa non Io¬ 
ni tic. :-t0. 

' < ' lì ieondno di questo gioco è ispiroto od un 
•’ t^-»re un titolo dello Disney ho costretto I 
Tumani nello reoliuazione grafica, affinché 
iT: pt i^Hwggio, sìa la presentazione di tutti gli altri eie- 



GENERE 


PIATTAFORME 


OTTOBRE 


i 


lo 

^ ■ 





luna pp c n>Q dimentìcord del porcospino più famoso dei videogio- 
dii. «J' il pnffaiBRr ~ il incontrostato dello console o 16-bit di coso Sego? Dì 
Itiì lutto, quindi vi risparmio ogni tipo di commento. 

DON KEY KONG COUNTRY - Lo so che questo tìtolo vi mondo in bestia, 
visto (ha lo porte delle cortucce dei rivali e che purtroppo non avrete mai 
'occasioni di giocore un titolo simile sul vostro pìccolo Megadrive, mo per il 
dovere di giornalista (he mi animo sono tenuto a dare informazione. Cosi, 
senza insullormi troppo, sappiate che anche uno scimmio... ho copito, lascio 
perdersi 


HEGR CONSOLE 
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PREVIEU SHTURN 
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Il (erdùo rosso sta ad iodkaro <ko tH rosta poco feoipo per sparate 
prima che il tarpano vi crivoC... 


Uno delle peculiarità di Yirtuo Cop consiste nello possibilità di torgettore outo- 
moticomente i criminali quando appaiono sullo schermo. Spieghiamoci meglio. 
Quando i vostri avversari sono pronti a sparore contro di voi, un mirino rosso ap¬ 
pare sullo schermo e due barre cominciano a ruotare vero Tolto e verso il bosso ri- 
spettivomente. Quando le due borre si incontrano, il tarpano apre il fuoco e voi vi 
beccate il colpo in pieno grugno. Non tutti ì cattivi hanno b stessa velocità di rea¬ 
zione e quindi potrete stabilire uno gerarchia di onnichiTimeiito. Potrà sembrorvi 
un modo di sempb'ficozione eccessivo, ma vi garantiamo che la giocabilità non ne 
risente affatto, anzi... Inoltre, se vi gorba, potete smozzare il criminale anche 
senza l'ausilio del mirino... A questo punto mi chiedo qual è io dannato utilità di 
questo box... 


I/'I tìsLs je, y 










'ja 


or 












Mentre scriviamo/ VlrHia Cop è completo solo al 
50% e tuttavìa butta alla stragrande. Sviluppato gra¬ 
zie al nuovo sistema operativo dei Satum (vedi Ma¬ 
ga Console #17), Vlrhio Cop spupazza la bellezza 

dì 60 frames dì animazioni 
ai secondo. Tradotto in sol- 
doni: la fluidità dei movi¬ 
menti è semplicemente in- 
credìbbbole. Cosa dire dì 
Virtva Cop che non sia 
già stato profferito? Dun¬ 
que, è uno shooter che sta 
a metà tra Lo lene di Ta¬ 
rantino e i vari Lelhal 
Enforcers della Konami, 
inzuppato di poligoni e 
texture mappìng fino al 
midollo. Succhiatelo fino in 
fondo e avrete uno parte 
neirAttimo Fuggente 2x 
MassiKro al College (con 
Jason di Venerdì 13 nella 
parte del ^^Capitano, oh 
Capitano''... NdMBF). Ah, 
Virtua Cop è compatìbile 
con il mouse Sego. Sarà 
presto commercializzata 
una pistola laser di ottima 
qualità/ come quella del 
coìn-op/ sviluppata diretta¬ 
mente dall'AM2... Ho detto 
tutta? Beh/ allora checkote 
le foto e cominciate a ri¬ 
sparmiare. 








a serie 
Virtua 
non smet¬ 
te di stu¬ 
pirci, ma 

ora la Sega sta veramente esageran¬ 
do: la qualità è In costante aumento 
poco dovremo fave del mutui In banca per 
stare dietro alle uscite.^ Questo però non 
toglie che le Interviste all'AMS cl hanno 

ormai rotto. Negli 
ultimi tre mesi ne 
avrò lette tipo sei, 
settemila. Ormai a Yu 
Suzuki si chiede di lutto, 
dal colore del calzini e 
alla marca di brodo pre¬ 
ferita. Ecchepppalle. E 
allora beccatevi un'ante¬ 
prima cattivissima del 
miglior shooter poligo¬ 
nale della storia del vi- 
deogiochilli: Virtua Cop. 
Grazie a Suzuki e alla 
sua gang, questo pode¬ 
roso sparacchino pro¬ 
mette davvero grandi 
cose... Check H oul, boyl 
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SEGA 


SPARATUTTO 


NOVEMBRE 


Il proisimo jffoco d€ll'AM2 si intitola Vìrtua Ciop è tit smwiatore 
poBgoiide di sioiattoli... 


t 


*V 


COXN-OP 


HOME ^EROIOK 


In questo sequen 20 , potete vedete lo differenza tra lo versione coin-op e quelu per Solurn. 0 olmeno cosi mi dicono. .. 







Se la grafìca vi sembra in guakhe modo spartana è soh perché il gioco 
è tutt'altro che completo... 
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PREVIEH SHTURN 


MSOIE 


E' un crescendo. Dopo l< 
conversione per Megadri 
ve e 32X, la terza incar 
nazione del primo gioc< 
di corsa poiigonali 
delPAM2 grriva sulPam 
mirag^di casa Sega cor 
Utto il codazzo di frizzi < 
lazzi che mandano in bro 
do di giuggiole persino 
nostalgici di Pettf Foitf' 
fn>n. Tanto per comincia 

fiT cfto' 

dTcésima volta che il gio¬ 
chino è stato convertito 
Time Warner e non 
dalla Sega come si ostina^ 
a scrivere altre teirtate 
che fanno della disinfor^ 
il loro passatem¬ 
po preferito. Detto que¬ 
sto, va chiarito che rispet¬ 
to alla versione coin-op - 
giocabile fin quanto vole¬ 
te, ma ormai un miccino > 
datata - Vlrtua Racing 
per Saturn spupazza 
dieci-dico-dieci percorsi, 
possibilità di partecipa¬ 
re alla competizione 
quindici teams 
bananasplit- 
screen per sfide contro 
vari e un pac- 
caio di macinini in più, co¬ 
me a dire ^^io posso". An¬ 
zi, io posse. Andiamo a 
vedere in dettaglio le ca¬ 
ratteristiche della versio¬ 
ne Saturn in una serie di 
box esplicativi che fanno 
tanto "intellettuale". Con¬ 
cludiamo con la rituale 
promessa che Vlrtua Ra¬ 
cing sarà ovviamente re- 

Il 

censito alla stragrande f 
sul prossimo numero di 
Mega Console. Se poi ^ 
non avverrà, la colpa ^ 
sarà comunque di Fabio ( 
d'Italia... 


© elusi dall'efffelto 

di clipping (l.o. appari¬ 
zione istantanea di poli* 
gonÌ| della conversione 
di Dayfona USA? Smaniosi 
di confrontarvi con un'altra simulazio¬ 
ne di corsa di quelle pimpanti? Beh, fra¬ 
telli, abbiamo quelle che andcnrate cercando: 
Vlrtua Raring per Saturn è pressoché Ìmmi< 
nente • cl pare Ìl caso di presentarvelo in tut< 
te il suo splendere^. Mega Console dees il 
better.«. 

































TIME WARNER 


SIMULAZIONE 








LA MACCHINA PEL CAPO 
HA UN BUCO NULA &OMMA 


Mo Iti guoida delio Time Werner henne pensato bene di aggiungere quokhe brum-Tmmi 

ogni iMcdÉa «e^^^t^^stiche differenti, quali velaità, unlrollo etc. quindi tralosrersmo questo 


per (or morire di invidio i possessori del (oin-op. . Elwii... Siete sufficientemente svegli per sapere che 


FI 

Hmmm, mi sembra uno vettura di For¬ 
mula Uno. Gosh, Botman, ma è proprio 
come quella del coin-op? Per mille cobi- 
noti! 


m CAPEI 

Ho rimpiazzato all'ultimo minuto la 
Blue Ischia. Pesante e poco maneggevo¬ 
le, ma ecceiionolnente veloce... 


FURI VtUOWaiOTAH 

Erono popoiori negli ami '70 quando lo 
Durex le ricopriva di adesivi pubblicita¬ 
ri. Sopronnominoto Johnny, la Motoh è 
adattata a tutte le esigenze E rimbalza 

pure 


DRAGSTER 

Questo trobiccolo skizza a velocità 
worp, èe d crediate o meno. Ieri, per 
esempio, è emerso all'improvviso do un 
buco spozio temporole in Star Trek 
Deep Space Nine (e qui skatta il neo di¬ 
battito... NdMBF). 


GO-KART 

Gesù, un go-kort... Ma losciotelo a 
quel pondulo di Super Mono il go-kart, 
ekkekotz. (he ce ne focdomo di questo 
trappolino quando possiamo pilotore un 
bolide monoposto o un dragster iper- 
veloce? Misteri dello vho... 


_ _ . TR-AlfCIATr 


Quei marpioni della Time Warner (die tra le oltre cose posseggono l'Atori, hmmm...) hanno aggiunto uno cotervo di percorsi oi miserrimi tre delloriginaie, il che ci paro ideo 
tutt'oltroche molvagia, no? 


ALPINE 

DìHicoltà; medio 
Mote; una leribbbile curva 




AMAZON FALLS 

DiKicoltà; FACILE 
Mote; Un grande cerchio, 
h sostanza... 


ACROPOLIS 

Difficoltò; diffkilt 
Note: un moKagio 
tornante vi ottendt, uh 
uh... 


BIG FORESI 

Difficoltà; facile 
Mote: curve belle 
rotondette, percorso 
ideale per i possessori di 
Fiot Tipo 


METROPOIIS 

Diffkoho. AflNìb 
Note. Slrtttumt 
insostenibile i imidie 
strohof danti 


DIABLO CANYON 

Difficolto; difficile 
Note; curve strette, solite 
e muretti contro cui 
spotosciorsi oNo 
gronde 


BAY BRIDGE 

Difficoltò; media 
Mote: pochissimi rettilìnei, 
no curve obbordobilì 


PACIFIC COAST 

Difficolto espelli 
Note: curve o V, come i 
YimIois 


SPEEDWAY 

Difficoltà: FACILE 
Mote: un triangolo 
oro fondato (er...) 


USCITI! 


OTTOBRE 















































e siete amanti dei fumetti e state 
cercando un game che vi permetta 
di ricaicare ie orme dei vostri eroi 
preferiti nel disperato tentativo di 
salvare la terra dal solito cattivo- 
ne di turno buttate un occhio qui sotto. Scopri- 
rote così tutte le novità sull'ultimo trifola zi¬ 
gomi di casa Sega che, una volta tanto, sem¬ 
brerebbe qualcosa di nuovo ed Intrippante. 

Come si dice guys... Chi ci ama 
ci segua! 


Comix Zone vi vede 
vestire i panni di un disegnatore di 
fumetti che si trova sbattuto airinterno del mondo 
che lui stesso ha creato. La cosa peggiore però è 
che mentre lui si trova imprigionato in questa nuo¬ 
va dimensione uno dei suoi personaggi più demo¬ 
niaci e malvagi/ Sketch, si trova ora libero nel no¬ 
stro mondo. A questo punto starò solo a voi scova¬ 
re il modo per poter tornare a casa sani e salvi e 
rispedire il cattivone di turno all'interno dei vostri 
fumetti. Se già di per se la grafica del game riesce 
a creare un'atmosfera piuttosto cartoonesca l'im¬ 
pressione di trovarsi all'interno di un fumetti viene 
incrementata dal fatto che la struttura del game ri¬ 
sulta composta non da una serie di livelli, bensì da 
vere e proprie tavolel II vostro compito sarò ovvia¬ 
mente quello di ripulire ogni sezione dai vari nemi¬ 
ci che incontrerete lungo il vostro cammino e una 
volta fatto ciò vi verrò data la possibilità di accede¬ 
re a un'altra serie dì tavole. Questo fatto rende la 
struttura di gioco più varia e dinamica rispetto ai 
soliti beat 'em up a scorrimento consentendo al 
giocatore di decidere la sequenza degli stage che 
dovrò affrontare. Per quel che riguarda invece il 
gameplay vero e proprio bisogna dire che Comix 
Zone ci è sembrato non solo un prodotto molto di¬ 
vertente, ma anche piut¬ 
tosto semplice ed imme¬ 
diato. Il sistema di con¬ 
trollo risulta infatti dan¬ 
natamente intuitivo e do¬ 
tato dì una serie di mosse 
di semplice esecuzione, il 
che significa che non vi 
toccherà eseguire dei me¬ 
ga-contorcimenti sul pad 
per riuscire a tirare un 
pugnol Molto varia si se¬ 
gnala anche la selezione 
dei cattivoni che dovrete 
affrontare mentre una 
novità piuttosto sugosa 


sarà data dalla possibi¬ 
lità di utilizzo re alcuni 
elementi presenti nei fon¬ 
dali per realizzare una 
serie di mosse e colpi to¬ 
talmente inediti, ma dagli 
effetti semplicemente de¬ 
vastanti! Un altro ele¬ 
mento che ci ha colpito 
poi molto favorevolmente 
è stata la presentazione 
del game realizzata tra¬ 
mite una serie di 
tavole che 
narravano in 
■n o n i e r a 
esemplare i 

passaggi salienti del vostro involontario 
ingresso nel mondo dei fumetti, insom¬ 
ma Comix lene sembrerebbe proprio 
un titolo non solo ben realizzato, ma che 
finalmente ci propone qualcosa di diverso 
dalla solita mossa di picchiaduro che or¬ 
mai soffocano le nostre console da un po' 
tempo a questa porte, i vai così! 
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PREPARATI ALLA IlADRE DI TUTTE LE BATTAGLIE: 


Sega Saturu us Sony PiAysTATiori 



LR TUR niSSIOriE: 
E5PL0RR IL MUOPO 

nonoo DI L^IRTUDO 

PIEMO DI STRRBILIRMTE 
Dlt^ERTinEliTO ELET- 
TRDMICO. SPERinEIITR 
LR RIUOLUZIOME 5TEL- 
LRRE 3E-0IT E CRT- 
TURRME I SEGRETI. 

DoniriR con lr tur 

RBILITR* IL SUO GRRM- 
DE POTERE E FRLLfl 
DII^EMTRRE PRRTE DI 
TE STESSO: DR SET- 
TEPIBRE FRI ESPLODE¬ 
RE LR TUR UOGLIR DI 
GIOCRREI 


I^IRTUDD TI RPRE LR 
PORTR DELL’ IUCREDI- 
DILEI 


VIRTÙ DO 


via Fiamma n° 6 Milano 20129 Tel. 02/ 717274 Fax. 02/ 717274 
Vendita al pubblico e per corrispondenza 












ra orai Dopo che per mesi abbia¬ 
mo dovuto sorbirci/ per la* gioia 
degli amanti del Sol Le¬ 
vante, soltanto 
giochi Sa¬ 
turo di chiara ispira* 
lione nipponica ora 
che il bestione della 
Sega è stato ufficial¬ 
mente lanciato an¬ 
che sul mercato 
americano, inixiano 
ad arrivare titolazzi 
più adatti a chi non 
ama poi tanto il paese 
di Shoko Hasahara. Ecco 
quindi le prime immagini di un 
gioco tipicamente a stelle e strisce, ma che rac¬ 
coglie sempre più appassionati anche nel vec¬ 
chio continente: l'hockey su ghiaccio. 

NHL Hockey è una simulazione del famoso 

campionato professio¬ 
nistico nordamerica¬ 
no, di cui contiene tutte 
le formazioni originali. 
Come potete vedere dalle 
foto è stata scelto uno 
schema di gioco "alla 
VIctory Goal", cercando 
però di migliorare quelle 
che erano le pecche, o i 
punti meno spettacolari di 
quel gioco. E' stato au¬ 
mentato il numero delle 
visuali a disposizione e 
sono state inserite svaria¬ 
te opzioni di gioco. Dal 
punto di vista grafico si ò 
puntato molto sulla spet¬ 
tacolarità, con effetti dav¬ 
vero raffinati quali lo 
zoom in caso di rigore o la panoramica circolare 
che precede ogni fase di ingaggio. I programmato- 
ri non stanno però badando solo alla grafica, ma 
anche alla sostanza e pezzo forte di questa simula¬ 
zione sarò la possibilità di giocare in dodici gioca¬ 
tori contemporaneamente. Esatto, avete capito pro¬ 
prio bene, tutti i giocatori in campo, dai portieri al¬ 
le ali, saranno controllati ognuno da un "umano 
diversoi A cosa vi serve imparare a pattinare e 
prendervi un sacco di mazzate se avete a disposi¬ 
zione una cosa del genere? Naturalmente 
avrete bisogno delle interfacce per più joy- 
pad e non penso sarò molto facile trovare 
dodici sfegatati disposti a pigiarsi dovanti 
ad un televisore per una partita a hockey, 
ma nel caso ci riusciate il divertimento è garanti¬ 
to. A detta dei programmatori tutto questo non 
dovrebbe andare a discapito della giocabilitò, 
che dovrebbe essere caratterizzata da una 
velocità frenetica. L'uscita è prevista in 
autunno, quando anche qui da noi il 
massimo campionato hockeystico 
starà vivendo i suoi momenti iniziali. 


Ci saranno le risse in qiresto gioco? Solo con la 
versione tinaie lo sapremo 


NEGI] CONSOLE 


i' 

PREVIEU SflTURN 
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Non siete mai (onftnii delo vtsuole i go* vostri sinulouone preferito? 
Penso che nel cose A NHl Hockey im amie di dtelanertorvi. Nelb vonioro 
definilivo rM venerino infoiti i - r ila una dosi na (onpiesa queb oeree e quei- 
ia 'do tifoso” in cvis^akit* b partita do Aetro b bobista. I gbcotori^come in 
Yictory God «no kf5ali su poligoni, mt,. ancoro di più in qjesto gioco, l'uso 
del testure e sbre Aev^Brìe di ritocchi, rendono gli omini particolarineiite reab- 
stid de vedere m'novrtinto, soprottutto s< ingudrotidi una colo distanza. Di¬ 
stonia che probd}lrante sarò necessario prender» perdhè se l'azione è cosi velo¬ 
ce ceree prereetono i programmatori, co» inrjjodrattire troppe rawidnote ri- 
schierHe di rtcìi cogàre nulb di quello che iccodain corpo. Un'ultimo nenzione 
mritano le fomozioni presenti; ci sono infetti tutte b Ironchig» stotunitensi e 
canadesi delb UHI cor è loro pbrirliirdai ccznpionl, ognuno 
■ con la proprio scheda o le preprie laotterìstiche, il massimo 
H par un paito di hockiyl 


1t i. YttfiMn C 

SS K. PrfeeB C 

M N. thepp«rtf W 

13 0. HeCarlf W 

rr W. Cotley 0 

S N. LMletroei D, 

1S V. rceeetantino» D 


•1 S. Fedarov C- 

1t S. TEernan C 

K. tr iiwee B C 

i% R. Sheppard W 

IS 0 . MeCertf V 

T7 P. Cotlef D 

S N iMlatroa ^ D,. 

lt V ICaaetantinov 


C OougGiimour 
C Mike Eastwood 
C Mete Sundin 
C Mike Ridiaf 


Vista da dietro la balaustra la partita ha un fascino tutto particolare 


U tumpu itrmge e I Kings df Crettkf non riescono ad avere la meglio 
su Mifàtf Ducki... 


yr^SfUIIlL*- III & . 

5 IffWI 

fSSfRH IfSIlH ,fur^ nini 

mi fiisM/sfiiEs* nus 


lece la sgdffiÈfa di Toronto Khierata. E èrre che c'è ckiparagoea Doug 
Gihvour a férracchri... 
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TUTTA LA VERITÀ' 
SUI NUOVI 
JIRCUITI! 

Alcuni dei troccioti inediti di Micro NUdÉMO fé <mi wtomenle oppetitosi e 
spazzano una grofict isso pii dtliiiM c vvmt diH piMtderili episodi Al mo¬ 
mento di ondate in siciinpo olih«w iiiMi lAuni scenon come, "Corry 

on Camping” (he si svelge tic lendi. t hdsKtnIti c 'Gymnosium*, che 

vi porte in uno podeiosapoleste l i me e nn ii Ai bbddws professionisti. Ri¬ 
spetto ol secondo episodio, I (HÌ7iafle H Pier wint uno maggiore interazione 
(on il bockgroiind e un socco ci «istd* m odi i<t fktlm «eoori, segnaliamo: 


lABORAfORI S<IEiriri<l 

lavelli ncolim d'so lerte pn o meno tossche e (xchioli di protezione... Attenti 
elle esdnriont 

PLASTICO (tEllRINIMO 

ho weyt Potuti* guiditi lotovctture della poli zio a sirene spiegato! In questo sce- 
mrit dovute vndervil« cui tmini giocattoli e binari insidiosi ... Stand b> me do- 

(9t 

INSEdilMINTI IN CORRIDOIO 

(nsnultio veloce ohe idi ilijel in uno sodo di corridoio caratterizzato do curve o 
gomito Golottcol 

ACQUARIO 

Ancora in iaseinizble disrìluppo, l'acquario dovrebbe apportare una novità so- 
stonziole nilki sega di Ulkrc Mochimes: sfide subacquee, lo CodeMosters inten 
de fotne uno de i trace «ti più complicoti. .. 


PREVIEU HEGHDRIVE 


pacchio spoc¬ 
chie dolio mio 
bramo.M Oifol è II 
gioco pio bollo del 
roamo? Fifa Intornatio 
iial Soccer? Naaah. NBA Jom TI? Bah, 
foltse^. Micro Machines 2? Oh, adesso 
cominciamo a ragionare! Beh, fra¬ 
telli, Cosa direste se il miglior team 
di svilu^o della Codomastors, i Su- 
porSonic (un nomo che è tutto un 
programma) fosso al lavoro sul so- 
quel di quoll'occozionale titolo? Mo- 
ga Consolo indaga.^ 




.V 


^ y / / / •’ 








mm. 




(A. 






m 






Micro Ma¬ 
chines 2 è 
uno dei tìtoli 
più giocati dì 
sempre dalla re* 
dazione di Moga 
Consolo ed è anche 
per questo che la notìzia di 
un terzo episodio ci ho esaltato a 
dismisura. Gente che si rotola nel fango, 
si stroppo i capelli/ piange dallo gioia. E sa* 
pete perché? Focile: ì SuperSonìc hanno an- 
r^nuncìoto una serie di innovazioni radicali che 
renderanno ancora più croccante un gioco già quasi 
perfette. La novità più rilevante sta nella possibilità 
di costruirsi da soli ì propri tracciati/ il che accresce 
non poco la longevità del gioco. Non saremo più li¬ 
mitati a una trentina dì percorsi/ ma potremo sbiz¬ 
zarrirci ad inventarne un godziliardo. Per ricorrere 
ad un abusato cliché/ Punico lìmite è lo nostra fan¬ 
tasia... Per chi non avesse mai giocato a Micro 
Machines 1 A 2 (vergognai)/ diciamo solo che si 
trotto di un giochillo di córsa basato sulle celebri 
macchinine microscopiche pubblicizzate ogni tre se¬ 
condi e mezzo in tiwù. A differenza dei normali 
giochi di corsa/ Micro Machines si svolge su trac¬ 
ciati incredibili ricavati da tavoli da biliardo/ spiag¬ 
ge/ tazze del water... Come il suo predecessore, an¬ 
che Micro Machines '96 è una J-Cart, il che signi¬ 
fica che include una doppia presa per i joypad non¬ 
ché uno tripla presa per ìt 
deretano per garantire il 
gioco simultaneo a quat¬ 
tro giocatori senza dover 
acquistare un adattatore 
od hoc. Già in MM2 ero 
possibile giocare in otto e 
questa incredìbile opzione 
è stato mantenuto anche 
nell'edizione '96. 
Andiamo oro a vedere 
tutte le novità dì questo 
incredìbile titolo, che po¬ 
trete trovare recensito sul 
prossimo numero dì Ma¬ 
ga Console sempre che 
qualcuno trovi il tempo di 
staccarsi dallo schermo... 


negh console 


32 










































MX FiVX GTRARC LA TESTA 


Il numero di trocrioti disponibili e 
65! Uoo! Un tono in più rispetto o 
Micro Mochines 2 e tre 
volte tonto ri¬ 
spetto oi primo 
episodio. Ouoron- 
to percorsi sono 
completamente 
inediti. Ogni sce- 
norio include tre o 
quottro trcccioti 
aggiuntivi. Richord 
Eddy, leoder dei Su- 
perSonic, ha spiego «m 

to che molti giocotorì AH 

non hanno nemmeno 
giocoto i tracciati AT 
avan 2 ati di MM2 H 
perche il gioco diven- 
tovo impossibile e di 
conseguenze hanno 
deciso di recuperarne qualcuno, mo 
dificondone sensibilmente la strutto- 




MVTTLEV. FA 
GVALCOSA/ 


Un socco di portite o MicroModiines 2 si conciude\raiio inevitabilmente in litigi Hiferminobili con l'owr^^ 
ne di sbotterlo Fuori gora beendob precipitare do un birrone con un tamponamento ben ossestoio he 
ma. Questa caratteristica é stole ripresa e, se possiblc. intensifìccita in MM2 9b. Tra l'oltro, il gioco 
novitò che farebbero lo gioia di Dick Dostardiy (che si vocifera abbia portecipoto il progetto in veste é ^ 
tra cui worp spazio-temporoK, speed-boost (occeleratori) sccxciotoie e riboltotorì 0-1. in¬ 
terruttori che invertono speculormente il traccioto). Mon vediomo _ . 

l'oro di mettere le meni sopro... al nostro avversario, 


Li tentozio 
A (ilB vitti- 
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Kit di ottobitfiana 


CODE MASTERS 






Machines 


Ines '96 rilancio la mena o*:. —' 


ivi 

"W 




MOLLA L'OSSO. FACCXO XO' 


Lo possìbiiitò piùescltaiite di Nliao Machines '96 e che dovrsbbe gorantirc oll'ultiiTiC fotica della CodeNcsters un saccesso di biomcssiciie proporzioni consiste nel cons-'Mlil 
e di solvorfi grozie alla dossica botlery back up inserita neiiò calacelo. Per fadtitore le operozioni di solvotoggio, In casa inglese ho nddoppialo lo RAM di memori: ' " -> ^ it 
lo sloring di almeno died troedoti. Se questo non vi bosfossO; potete sempre convertire i parametri del vostro trocnoto penofiolizzclo h pc&sword, il che vi garantisr» i ifnsìi 
di una focilitàpreeccupoite. Mega Console ri spiega in semplici : tesaggi come sfruttare l'editor di Mkro Mochiies '96... Geckit out! 




W' '< . 1 . r 

V I 


se u ,4 o11|=-4^ ^ I' ■ ■' 

^irli ^ * ÌB.‘ -L^ ’X X' Jl I I 4*-+ I 

■ 7ìPM.: . »J H 

. .^J 1.1 - •' 






';ii« di aeorc sccnon su misura 
l^nc, hrrodo mie dagoronliie 
Suona complicalo? Naoah, è 


PRIMO: 


LA MACCHINCPiS 

Quest'opzionovi permette dì configura¬ 
re ii maoniiio secondo le vostre esigen¬ 
ze grose a uno serie di parametri ap- 
porentemeiile inescurìlHie. Colore della 
carrozzerìa, rebeilò, controllo e accele¬ 
razione sono solo dami degli elemonti 
che potete modificare a vostro piod- 
mento... 


SECONDO: 


In questa edizione sono stole oggiuntà 
condizioni melereologiche varìjliill, 
quali piaggio, neve, vento etd- Inutile 
oggìungere che ii kit vi permette dì co¬ 
struire gli scenari inserendo 


TERZO: 


ELEMENTI EXTRtA 

Volete aggiungere vorlici o Foló per 
complicare un |}o' la vita ai corridori? 
No problem. Il kit vi permette dì fare 
onche questo. Mettete quanti ostacoli sì 
pare, tonto pogo io CodeMosiers... 


a QUARTO 


Wi _ 

Roa d sono oh^o- fumo ostocoli? Che 
ne eiirrsto oiì f^fdi tmorìre barriere e 
«stLiiini? Iìmbu includo decine e de- 
<ir>j dioslocoli... 


MO»lfiCA 


Non ri gorbo iifondole? Tranzìlii, basto 
un click del ioypod e lo coinbiote. Ifole- 
IB ogglurviere uno strota dì poraliosss? 
Idem con potate. Vi pìacerebl» modifi- 
(ore uno sconorio già esistente? Beh, 
cosa siate ospettondo? 




AZIONE 


OTTOBRE '95 




iJ 


I _ rigaa 

ì/fruMachines 


PLERSE SELECT DRIVER 


...ma si vocifera che la (ode/Vlasters abbia intenzione di reoliitore nei 
versione Dehxe enehe per SatumU! 


PREVIEH HEGADRIVE 






I ^ 

i ■' i- 

•è. l 


Il gioco sarà disponibile alla fine di ottobre solo per Megadrive... 
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COMPUXERS 




C ENTRO ASSIST iN2>^ TECmCA IM SEDE 


fevl« 


OLTRE lOOOTTTOU 
SU €OEfSOII£ 
m 2(M>inLDI ESPOSIZIONE 


V 


VIDEOOAMES 


A CQUISTIAMO E PERS/milXMC 11 W OSrUO U SATO 


DISPONIBILITÀ' 

VERSIONE ITALIANA 

SBC^^AIURN 

CONSOLLE - GIOCHI 

L.999.000 



DISPONIBILITÀ' 

i-- 



L.769.000 



M5(BP3ì 00131 ROMA 



f.l lìnea A mi. 06/701 óA3é ■ FAX 06/70303635 



,l'+(EÌÌfiO 


3*1 SURER FAMICOM 
ACTRAISERS 2 (USA) 

AODAMS FAMILV 3 (USAI 
ADDAMS FAMILY VAL. (EURO) 
AERO THE ACROBAT (EURO) 
AiAODIN lEUROl 
ALFRED CHICKEN 
ANIMAMACS (USA) 

SALLZ 30 (USA) 

BARKLET JAM [USA] 

9ASS U^STERS (USA 
aATMA^ RETURNS 
3ATTLE TOADS (EU 
BIOMETAL (EURO) 

BLAZIN6 sklES (É 
BONKERS 
BRANIOtSH (USA) 

BRUTAL (EURO) 

BUBSY II (USA) 

BULLS VS BLAZERS (USA) 
CANNONDALE CUP (USAI 
CHAVE2 11 (USA) 

CLATFIGHTÈR 2 (EURO) 
CLAYMATES (USA) 

CLAYMAÌES (euro 
CYBERNATOR (USA 


3WOO 
69T00 
1399C0 
I29^00 
69900 
89900 
B9900 
99000 
126000 
699C0 
I 499CO 


SiJPER DROPZONE ItUOOl 
SUPER FIITE PRO WREST Sf 
STREET Pie.2 TURBO (EURO] 
STREET FIG.2 fJAFAN] 

STREET HOCKÉY 9C lUSA) 
SUPER BATTLETANtC 2 (USA) 
SUPER BOMBERFAAN 2 
SUPER BRAWL VREST (USA) 
SUPER SOOZLLA (USAI 
SUPER INTERN.CRICKET 
SUPER METROID +- 2EU3A 
SUPER WORPR (EURO) 

■ SUPER PANO (EURO) 

■ SUPER RBI BASEBALL 9 6 

■ super IROLU (USA) 


12990C I 
l«9CO: 
4WCf 
5990CI1 
12990C: 
6990C| 
7R9D 
I29900 
99900 
139900 
89900 
6990C 
7W30 
I 30000 
136000 


KlES (EURO) 


(EURO) 

999CO 1 

IteCMO S.BASEBALL (USA] 

12999C 

SUMIO F SHIE » ^1' 

4vv-l'^ 1'.' 

iO) 

59900 1 

Itecmo super mbaJusaI 

59900 

SUPER BATIIE <, 

i'. vV ji - 


699001 

ItECMO SECIIET STARS (USA: 

15990C 

TAR2W.N ®»<yY 

< ' 1 


59900 
109900 
149900 
99900 
119900 
699C0 
139900 
ì26900 
69900 
99900 
129900 
39900 I 



(USA) 


DEATH AND R. OF SUPERMAN 
DENNIS THE MENAGE (USA) 

DIG & SPIKE (USAI 

DIMO OINI'S SOCCER (EURO) 

DIRT RACER (EURO) 

DONKEY KONG CC5UNTRY (EURO) 
DOUBLÉ DRAGON V (EURO) 
DRAGON (EUFKD) 

EARTH 80UND (USA) 

EE< THE CAT (EURO) 

EE< THE CAT X (USA) 

EQUINOX (EURO) 

FATAI EURV 2 (USA) 

FATAL EURY 2 UAPÀNJ 
FEVER PITCH SOCCER (EURO) 
FIEVEL GOES WEST (USA) 

FIFA IMTERN. SOCCER (EURO) 
FINAL FIGHI 2 (EURO) 

FINALSET (JAPAN) 

FLASHBACK (EURO) 

FULL THROTTlE (USA) & (USA) 
GHOUL PATROL (USA) 

GOOFY TROOPS (EURO) 

GP-1 PARTE 2 (USAI 
HANMER LOCK WREST 
HARDBALL III (USA) 

HEBEREKES (EURO 
HURRKCANES (USA 
HYPER VERSIONI (JAPAN) 

ILLUSION OF GAIA (EURO) 

INDY CAR MANSELL (EURO) 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 
ITCHY E SCRATCHY (EURO) 

JAMES POND-S (EURO) 

JELLV BOY (EURO) 

JUNGLE STRIKE (EURO) 

JUSTICE LEASUE (EURO) 

KICK OFF 3 (EURO) 

KID KLEETS (USA) 

KIDKLOWN IN C.CHASE (EURO) 
KRUSTYS SUPER FUN (EURO) 
LEMMINGS (EURO) 
tiLOONEY TUNES B-BALL (EURO) 
KIDLOWN IN e. CHASE (EURO) 
KIRBI'S DREAM COURSE 
LEMMINGS (EURO) 

LOONEY TUNES B BALL (EURO) 
LORO OF DARKNESS (UM) 

LORD OF THE RING (USA) 

MASC BOY (USA) 

MAGIC SWORD (EURO) 

MARIO KART (USA) 

MICKEY'S ULTIMATE (USA) 
MICROMACHINES X (EURO) 
MORTAI KOMBAT (EURO) 

MR NUTS (EURO) 

NA7SUME [JAPANI 
NBA LIVE 96 (EUliO) 


NCW (USA) 

NFL QUARt CLUB 
NFL OUARTERUCK 
MCKELOOEON GUtS 
OGRE BAHLE IFURO) 
PACMAN 2 [USAI 
PAROOlUS (EURO) 

PITFALl (EURO) 

PLOK (EURO) 

POCKV Bi RÓCKY (luRO) 
POP'N TWIN BEI I (fUBO) 
POF'N TWIN BEE 3 
PRINCE OF PERSIA 
PUTTY StìUAO (EURO) 
RAOICAL REX (USA) 

RAPJAM VOL ONE (USAI 
RETURN OF THE JEDI (USA) 
REX RONAN (USA) 

RISE OF THE ROBOTS (EURO) 
ROCKO'S (USA) 


;'URO) 

K lUSAJ 
JTS (USA) 


lUHUI 

ifuRÓ) 

IIUROI 

(lUIO) 


99900 
99000 
69900 
129900 
159900 
1899CO 
9P900 
79900 
179900 
59900 
S9900 
99900 
89900 
39900 
129900 
99900 
89900 
79900 
79900 
69900 
99900 
99900 
49900 
99900 
109900 
119000 
89000 
99900 
49900 
139000 
99900 
129900 
129900 
59900 
99000 
149900 
156000 
89900 
99000 
99000 
29900 
49900 
149900 
99900 
109900 
49900 
149900 
139900 
124900 
99000 
59900 
129900 
49900 
139900 
49900 
69900 
99900 
149900 
127000 
149000 
149900 
130000 
179900 
129900 
59900 
99900 
69900 
129900 
79900 
89900 
59900 
125000 
99000 
• 19900 
99000 

•eoo 

69900 

99900 



li 


SEA QUEST DSV (EU 
SECRET OF MANA 
SHAQ-FU (USA) 

SHIEN’S RÉVENGE 
SMASH TENNIS 
SIDE POKET (USA) 

SNOW WHTE (USA) 

X (EURO) 

CCER SHOOTC 

I SPECTRE (USAI 
JPEED RACER (USA) 
PIDER-MAN (USA) & (EURO) 
SPIKE MCFANG (USA) 
STARGATE (EURO) 

STARWING (EURO) 

'BTERlIN SHARP 2. (USAI 
tóTONE PROTECTOFIS (USA) 


JOCCER KID X (EURO) 
BOCCER SHOOTOUT (EURO) 


69900 
99900 
99900 
135000 
69900 
109900 
109900 
99900 
139900 
99900 
l15000 
129900 
99900 
I29900 
9000 
159900 
119000 






(JAPAN) 

(EURO) 


ITETRIS FLASH 

Ithe brainies 
Ithe CHAOS engne 
ITHE FLINS’ONES 2 (USA) 
ITHE IGNITION FACTORY 

Ithe jetsons (usa) 

ITHE JUNGLE BOOK (EURO) 
ITHE LION KING (JAPAN) 


TI 9930 
699 OC 
899 OC 
1 29900 
119900 
11000C 
89900 
89930 


MR HCri ftlUr 
MUHUIttiOIWI G»- 
MN^TRPO «BO 
OUT C3P ^ »K > 
PAC ATTROC «« > 
PENGUtM RPAM <>*■ 
PGA ELIROmAN » 
POAER IJ*»*OP. <• • 
PREHISTOPXK MAU • 
QBIUION QtOv 
RADAR UmON ^ 
nOLANS CLRW u > 
SEAGUESr OBY i 
SNEAKT SIIAXIB ' 
SPLIT 2 GICV 


69900 

36000 

49900 

59900 

65000 

39900 

^5000 

19900 

69900 

4 6000 

49900'^, 

49930 \i 

32000;', 

49900 ■ 

ir-300 


S.Niri1ENDOGIG (IlA) 
DONKET KONG + OIXXOGIO: 
L.Ì29.900 


TA2MAHAY Div, ■ i 
TESStRAE G»Cv 
TEIRS FLAS H ‘ » 

THE ilJES »» >1^» 

THE FIDGirTSGBdif 
THE PUMS4EH C-n ' 
TOTAL CAINAG^ . i • 
TRUE IIES SBOY 
VEECIOTS GlOY i •' 
WAVE R4CE CH > 
WHEEl OF FOW J . > 
WILD SNAKE >> 

WWF BAAl CBOT 
2EN INT'RGAIAC 


4v; 


V;-- 


6A0J 
320001 
69900 


THE PAGEMASTERS CEJ20) L (USA) 
THE ROCKETEER (USA) 

THE TICK (USA) 

THE UNTOUCHABlES (USA) 

TIN-STAR X (USA) 

TINY TOON 2 WILD ,(EURO) 
TROODLERS (USA) 

TROY A.FOOTBAll (EURO) 

TRUE LIES (EURO) 

ULTIMA RUNES OF VIRT 2 
ULTIMA THE BLACK (USA) 
UNIRACERS (EURO) 

MARIO'S WOODS (EURO) 

AE RE BACK (USA) 

WILD QUEST (USA) 

WORLD CUP STIKÉR (EURO! 

WORLD LEAGUE BAS.(EURC>| 
X-KALIBER 2097 (EURO) B juSA) 
YOGI BEAR lUSA) 

ZELDA (EURO) 


ADATT X 


(USA) GIOCHI (JAPAF 
ADAHATORE é GIOCHI.(USAI 
JSA)-(EL 


ADAHATORE (JAPAN)-(US 
JOY (USA 


ADAHATORE JOY (USA) 
ADATTATORE RAGÒI INFRA 
ADATTATOTE UNIVERS FX 
ADAHATORE X-TERMINI 2 
MODULATORE MEGATON PAL 
ROM CARD ART OF F IGH S 
ROM CARD CLAY FIGHI 2 
ROM CARD FATALFURY 1 -2 
ROM CARD MORTAL KOMBAT 
ROM CARD RISE OF THE ROBOTS 
JOYPAD e.PRO SUPER 16 JAPAN 
JOYPAD CYBER PROG (USA 
JOYPAD ENFOHCER 1 (USA) 
JOYPAD ENFORCER 2 (USAI 
JOYPAD GIGIEURO) 

JOYPAD SN PROPAD 
JOYSTICK F-5 X (USAl -fMC 
JOYSTICK Kl NG (USA) (JAPAN) 
JOYSTICK MILLENN (uU) 
JOYSTICK MX-311 (LISA) 

JOYSTICK SCORE MASTER 
JOYSTICK SUPER 1 (USA) 


(USAI 

■'n 


999001 
399DC| 
1 299001 
9990Cl 
7 90001 
1350301 
699001 
1399001 
1199301 
1399001 
990001 
1399001 
11 990Cl 
T930| 
«□301 
1299001 
4990Ol 
99O30l 
1299001 
79900l 


25000 
39900 
19900 
29900 
69900 
39900 
39900 
25000 
19000 
19900 
19000 
19000 
1 9900 
29900 
79900 
39900 
85000 
39900 
39900 
69900 
89900 
49900 
59900 
69000 
3990C 


GAMEBOT' 


ADATTATCWE X 4 
ADATTATGRE X MJCCi»<a •>' 
ALIMEM1A10RE 
BATTERIA RIC -t-AL 
BATTERIA «IC 
BORSA NUeiY 
CAVO COLIEG 
GUSCO MELICMH 
HANDY SFORI GKDr 
LENTE -+ lUCE »*OT 
POF5TA GBOY CtfclIVBA 
SCHERMO IN PlAJICA l.4 


GA/Vl£B0iri 


A.MAZING TATER G. BOY 
ALFRED CHICKEN GBOY 
ALIEN OLYMPICS GBOY 
ALL-STAR CHALLENGE 2 
BAHLE BULL GBOY 
BLASTER MASTER GBOY 
BOOMER'S AOVENT. GBOY 
CASTELVANIA 2 GBOY 
CHESS MASTER GBOY 
CLIFFHANGER SBOY (EUROl 


49900 

59900 

69900 

59900 

39900 

39900 

49900 

29900 

39900 

66900 



COGL WORLD GBOY 
COSMOTANK GBOY 
CYRAID GBOY 
DENNIS GBOY 
DEXTERITY GBOY 
DONKEY KONG LAND GBOY 
EXCELLENT GBOY 
TIFA INTERNATIONAL SOCCER 
C-ARFIELO GSOV 
CHLRGOYIES QUEST SBOY 
GEORGE FOREMANS SBOY 
GIOCHI USATI GBOY 
OLI «BULLONATI SBOV 
COLF CLAMIC GlOY 
HAPAMERIN' HARRY GBOY 
LtAUa GAMB GBOV 

IBHIDU ••or 

KUNQ FU MASTER GBOY 
JILIT OAMI lOV 
JUDSf M CtJ GBOY 

I MAN GBOV 
.‘BOY 

MAntRi eiov 

■WWI « “ 



^ >At 
jTAt .. _ 
BCROMAC 


6*\ MD (E 
92 TENiNIS MD 
AEREOACROBAT MO |V-iB<^| 
AERDBI2 MD IUTA] 

ALADDIN MDIIU^O) 

ALIEM SOlDiER MD (' u't' ■* 

ALTERED BEASI Mit in, ■ 

ANIMANIACS MO II 4 . 

ARROW FlASH MO i . , ’ 





MEfiAORf/t 2 

CT IQOCOMXTfWVD 
LTO.OOO 

V - 

ASTERX POWER • , 

ATOMIIC RUMNt-- Mi) ! 

AWESOME POS5UU ; jìA) 

BALIZ 3D MD (ILi90l 
BARKLEY SHUIl/P L JAM mo (USA) 
BARMEVS HOC MD : Cv 
BARTS NIGHTM-^ '-1 . UNO) 

BASEBALL 20 20 Ni ' - D) 

BASKET BALL MD IlL!*;-'' 

BATNAN 6 ROGH «ifi i "j; 

BATTL- DOB wtfj jLr -| 

BEAVIS AND BU ' WD 
BERENSTAiN i.r 

BLODDSHDI MO ‘ 

BONKERS MOluBUl 
BOKINS EVAKCLN Un 
BRETT HUIL HOC»* • v* 

BRUIAL X MD ffUCOi 
BUBJLE'M-SQUIJU: 

BUBSV II NO ttuR, ) * - .A) 

BUSY TOWM BiC 
CAINNON FOESti I-' ) 01 

CHUCK ROCI : )« 

CLAIFlGHTER M 3 MIA 
CLIFFHAMSER AtO l|tA| 

COlUMNS MO JAWNi 
CO MBA! e ARS |l l . 

COMPIE jpcai Vs.- ifURO) 
COOL SPOI in it yfic.q 
COSMIC SFiCf tir iUiA, 

COSMIC IPACBHl^l !«;• (EURO) 
CO UNI IMG CAH M3 luSA) 

CRASH DyMM'iXI lU'RO) 

CRUE BAU A4D I,Cy3Ì®5 
CRYS1AL S PfijHr sfc: j EjA) 

CYBORG jyS’-iCB m- -^LiPOI 


'*) 


59900 
49900 
49900 
59900 
4990C 
69900 
4 9930 
69900 
69900 
29900 
29900 
1 9900; 

59900 
32000 
69900 
29900 
4 9000 
39900 
GBOOOflFANTASliC 


IO) 


-*) 


I AN- 


GAMEftOY + 1ETRS 
L.l 39.900 


MISSILE C( 

MONSTER 
MONSTER MAX aOOY 
MORTAL KOMOAT 2 SIDr 
MR CHINO BOY 


DARK 
DAVID 

DAVIS CUP MD (1 JDi J 
DEAIH AND PE iU»P. ■ > 

DINO OlNi'S MO <L .m< .1 
OOUBlE D»«BLE MD I 'S-' 
DRAGON MD (lUROl 
DTNAMTE HEAOCr WL ; ./• 

ECCO THE OOlPNIN 2 MD 
ECCO THE riOB .MO (EUBOl 
ETERNAI C WAM PON MD {(URO) 
EX-MUTANrS uo [Cunei 
FAERV TALE MO (EURO 
FANTASA MO tluROI 
FANIASIlC 0</*r MO (.J%Ai 
79900 FATAL PUfiV 2 MC lJULP*f., 

39900 FATAL LAIIRimH MO (luOO) 
49900 FEVER PITCH SOCCiR MU ,tt fr ■ 
69000 FIFA IMIERNATOPvA. Mi) 

7 9900 HfiFA SOCCiR 0»BÌip (lutJO) 

FIRE SHAPK MO (l(4o| 

= LASHBACK MD &»Af 
.FRANKENSTEIN VO) lUBA) 

>' FUNN GAME) MO 
' SAUNTIET 4 MO JUIAJ 
GENERArON_L08r MO (USA) 

4 990e IH GIOCHI ECOIBONICI MO 
32000 I GLOBAL GLAOUT MO (EURO) 

6 9900 1 GOLDEN AXK « MB tCulO) 
49900 IgOvDEH A)« MD luiÀl 
29900 i GRAJN GJROUNO WO (fuRO) 


131000 
39900 
99900 
69000 
139900 
89900 
89900 
69900 
49900 
149900 
89900 
119900 
99900 
69900 
106000 
29900 
119900 
89000 
79900 
69900 
99900 
79900 
89900 
129900 
59900 
59900 
79900 
119900 
69900 
69900 
99900 
109900 
69900 
49900 
109900 
39900 
59900 
39900 
99900 
129900 
59900 
99000 
69900 
99900 
B9900 
89900 
49900 
39900 
29000 
39900 
99900 
69900 
39900 
I29900 
69900 
99000 
29900 
29900 
109900 
99900 
89900 
99900 
19900 
49900 
49900 
39900 
29900 


GRANDSLAM MO fEUGO) 
GRINOSTORMER MiÒ (USA 
GVNOUG MD (EURO) 
lERZOG ZWE' (EURO) 

OCKEV (EURO) 

UMANS (USA) 

HURRICANES MD (EURO) 
INCREOIBLE CRASH MO (USAI 
INDY CAR N.MANSELL (EURO) 
JAMES SONO 007 MD (EURO) 
JIMMV WHITE S MO (EURO) 
JURASSIC PARK MD (USA) 

KASEKI MD (JAPAN) 

KAWASAKI SlJPER (EURO) 

KlCK OFF 3 MD (EURO! 

KRUSTVS FUN HOUSE MD 
LAST BAULE MD (EURO) 
LEMMINGS 2 MD (EURO) 
LEMMINGS MO JEIJRO) 

MAN OVERBOARD MD (EURO) 
MESA SWIT MO (EURO)^ 

MESA rURRICAN MD (EURO) 

■-n nUTS mo (EURO) 

.. JHAMMADALI BOXE MO (EURO) 
-■ANI LEAGUE HOC. MD 

noNAL hockey md (Usa) 

li. 'E 96 MD (EUIBO) 



Game G£3F, 


99000 

49900 

29900 

129900 

39900 

39G00 

39900 

125000 

49900 

89900 

79900 

69900 

59900 

59900 

49900 

99900 

99900 


MEGA DRIVE 2+ 2 JOYPAD^ 
LI 99.000 


NHL HOCHEY 95 MD 


OPE RADON STARFISH 
OUTRUNNERS MD 


lOl 

D (EURO) 


26000 
19900 
19900I 
399001 
399001 
399001 
299001 
199001 
66000 
19900l 
29900 I 
99001 


(USA) 


(JAPAN)+ 

PAC-AUACK MD (EUROl 
PGA TOUR GOLF III (EURO) 
PHANTASY STAR II MO (USA) 
PITFALL MD (EURO) 

POPULOUS MD 

POWER RANGERS 2 MO (EURO) 
RAMBO III MO (EURO) 

RED ZONE MD (EURO) 

RISE OF THE ROBOTS MD (EURO) 
RISTAR MD (USA) 

ROAO RASH 3 MD (EURO) 
ROBOCOP VERS TEftMIN (EURO) 
ROCK'ROLL RACING MO UURO) 
ROCKETKNIGHT mo (EURO) 

ROM CARD M.KOMBAT MO 
RUGBY WORLD CUP 96 MD 


69900 
129900 
99900 
105000 
79900 
19900 
89900 
29900 
109900 
49000 
79000 
69900 
99900 
59900 
69900 
69900 
49900 
1 9000 
89900 


MEGA DRIVE 2 
1 GIOCO + 1 JOYPAD 
LI 99.000 


PAL 


SKELETON CREW MD (EURO) 
SNAKE RATTLE..MD (EURO) 
SOCKET MD (USA) 

SOLAIL X MD (EURO) 

SONIC 3 MD (JAPAN) 

SONIC 3 MD (JAPANj 
SONIC KNUCKLES MD (EURO) 
SONIC MD (EURO) 
SPIDER-MAN MD (USA) 
STORMLORD MD JAPAN) 
STRIDER 2 MD (EURO) 

STREET RACER MD (EUR 
STRIDER MD (EURO) 

SUB TERRANIA MD (EURO) 
SUNSETRIDERS MD EURO) 
SUPER HYDLYDE MD (EURO) 
SUPER STREET F2 MD (USA) 
SUPERMAN MD (EUROl 

TWEE.MD 


JRO) 


SYLVESTER AND 


109000 
99900 
9900 
139900 
99900 
69900 
79900 
29900 
139900 
1 9900 
7 9900 
99900 
39900 
65000 
49900 
29900 
169000 
69900 
109900 



T2 JAGMENT DAY MD (EURO) 49900 

T2 THE ARCADE .MD (IJSA) 49900 

TALESPIN MD (EURO) 49900 

TAZ IN ESCARE (EURO) 69900 

TECMO BROWL MD (l/SA)^ 69900 

THE INCREDIBLE HULK MD S9900 

THE LAWNMOWER M.MD (USA) 125000 

THE PUNISHER MD (EURO) ) 39900 

THE TICK MD (USA) 109900 

THOMAS THE..MD (USA) 69900 

TINY TOON MD (USA) 89000 

TOP GEAR 2 Md (USA) 125000 

TOKI (EURO) 49900 

TOUGHMAN CONTEST (EURO) 99900 

TREASURELAND MD (JAPAN) 49900 

TRUE LIES MD (EURO) 109900 

TURBO TOURNAMENT 2 MD 99900 

URBAN STRIKE MO (EURO) S9000 

USA 8ASKETBALL MD (USA) 49900 

VIRTUAL RACING VR (EURO) 1 79900 

WARLOCK MD (EURO) 69900 

WAYNE GRETZKY MD (EURO) >29900 

WILD QlUEST MD (USA) 7 9900 

WINTER OLYMPICS MD (EURO) 59900 

WOLFCHILD MD (USA) 79900 

WORLD CUP (USA)94 MO (EURO) 59900 
WRESTLE WAR MO (EURO) 29900 

WORLD OF ILLUSION MD (EURO) 49900 
YOGI BEAR MO (EURO) I 09900 


H » • e or* o 


■ ADAUATORE X MO MEGAKE 399001 

■ ALIMENTATORE MO 2 299001 

(alimentatore UNiNERSAL 26000l 

■ ROM CARD ART OF FiGHT lOOOOf 

ROM CARD FATAL FURY 2 19000| 

ROM CARO M.KOMBAT 2 MO 29900| 

ROM CARD WORLD HEROES )9900{ 

joystick MILLENIUM 49900| 

JOYSTICK SPEEDKING MD 399001 

JOYSTICK FIGHTER i MD 39900Ì 

JOYPAD CHALLENGER MD 25000 

JOYPAD CYBER PROG MD 45000 

JOYPAD ENHANCER 1 MO 39900 

JOYPAD FIGHTER 2 MD 39900 | 

JOYPAD MEGAPAO MX 641 MO 29900 

JOYPAD TIJ-30d INFR*M0 399001 


DISPONIBiUlA' SATURN 
L.999.000 


ALIEN SYNDROWE GG (EURO) 
ARCH RIVALS GS (UfiAl 
ARIEL MERMAIO GG (EURO) 
BAUIER GG (EURO) 
BASEBALL 96 GG |USA) 
BASEBALL GG lUMI 
BASEBALL (JAPAN) GG 
BAT'ER UP GG (USA) 

BFRENSTAIN BEARS GG 
BLACKJACX GG (USAI 
CABILE OF IlLS GG (EURO) 
CHAKAN GG (USA) 
CLIFFHANGER GG JUSA) 

COCA COLA KID (JAPAN) 
COOL SPOT GG (EURO) 
COSMIC SPACEH GG (EURO) 
DAFFV DOCK GG lEURO) 

DEEP DUCX TROUi GG (USA) 
DEVIIISH GG (EURO) 

DONALD DUCk GG (EURO) 

OR ROBOTNIK'B GG USA) 
DRACULA GG 
DRAGON GG iEURO) 
DROPZONE GO 

DYNAMITE HEADDY GG ^APAN) 


49900 I 
39900 I 
39900 
49900 
86000 [ 
920001 
199001 
39900 
79900 
49900 
49900 
39900 I 
699001 
69900) 
59900 
39900 
79900 
49900 
49900 
49900 
59900 
39900 
59900 
69900 
69900 
89900 


ECCO THE DOLPHiNE G 
EVANDER BOXNG GS (USA)a(EURO) 59900 
F-1 FORMULA ONE GS (USA) 59900 

FANTASY ZONE GG (USA 44900) 

FRED COUPLES GS (USA) 79900 

GEAR WORKS GG (LISA) 69900 

GEORGE FOREMANS GG 39900 

GIOCHI USATI GAME GEAR 29900 

GREENDOG GG (USA) 39900 

HEAD BUSTER GG 29900 

HURRICANES GG (EURO) 79900 

ITCHY 5 SCRATCHY GG 84900 

JAMES BOND 007 GG (EURO) 69900 

JAMES POND GG (USA) 64900 

JOE M.FOOTBALL GG (^EURO) 39900 

LEADERBOARD GG (EURO) 39900 

LEMMINGS GG (USA) 49900 

MADDEN 96 GG (USA) 75000 

MAN OVERBOARD GG 59900 

MARBLE MADNESS GG (USA) 39900 

MONSTER TRUCK GG (EURO) 32000 

MORTAL KOMBAT 2 GG (USA) 59900 

MS PAC MAN GG (USA) 69900 

NFL CLUB FOOTB.SG (USA) 99900 

NFL FOOTBALL 1995 GG 07000 

PAC-ATTACK GG (USA) 59000 

PAPERBOY 2 GGEAR (USA) 39900 1 

PGA TOUR GOLF II GG (USA) 69900 1 

POKER F.P.GIN GG (USA) 49900 1 

POPILS GG (EURO) 39900 

PREDATOR2 GG (USA) 59900 

PRINCE OF PERSIA GG 49900 1 

PUU 5 PUTTEH GG (EURO) 29900| 

REN STIMPy GG (USA) 69900 1 

RIDDICK BOWE BOXING GG 69900 1 

RISE OF THE ROBOTS GG 85900| 

SHIKINJO GGEAR (JAPAN) 19900) 

SLIDER GG (EURO) 49900 

SMASH TV GG [USA) 49900 

SONIC GG (EUkO) 39900 I 

SPIDERMAN X-NEM GG (USA) 49900| 

STARGATE GG (EURO) 79900) 

STRIDER RETURNS GG (USA)&(EURO) 39900 
SUPER COLUMNS GG (USA) 79900 

SUPER GOLF GG (USA) 29900 

SUPER SPACE INV. GG (USA) 49900 I 

SURF NINJAS GG (USA) 59900 

THE INCREDIBLE HULK GG 59900 

THE JUNGLE BOOK GG (USA) 49900 

THE OUIFANTS GG (EURO) 59900 

TRUE LIES GG (EURO) 69900 

VAMPIRE GG (JAPAN) 49900 i 

WF RAW GG (EUROl 49900 

WIMBLEDOM GS (USA) 49900 

WIMBLEDON GG (EURO) 59900 I 

WOLF CHILO GS (EURO) 49900 1 

WONDER BOY GS (EURO) 39900) 

WRESTLE MANIA GG (USA) 39900 


CHI ACQIilSIA 2 GKXHi 
IN REGALO UNA BORSA NUBY 

ahachegg 




Q3m£ C,E3R 


ITV TONER PER GAME GEAR 

■ ALIMENTATORE GG ECONO 

■ borsa NUBY AU X GG 
■borsa CARRY K GAMEGEAR 

■ batteria Rie. GGEAR 

■ cavo AA/ per game GEAR 


DISPONIBILHA' 
MORIAL KOMBAT 


139900 1 
199001 
39900) 
299001 
549001 
250001 


PER^ 


SONY PlAYSTARON 


DISPONIBILITÀ' 


:ì i>o 


CONSOLLE 

GIOCHI 


TUUI I PREZZI SONO IVA INCLUSA C0NTAUATECI PER INFORMAZIONI SUI GIOCHI NON PRESENTI NELL'ELENCO ORARIO NEGOZIO: 9.00-13.00/16.00-20.00 


VEIMDITA PER CORRISPONDEN 


IN 


SABATO POMERIGGIO APERTO 


SPESE DI SPEDIZIONE L.7000 ORDINARIO, L.l 2.000 URGENTE 


LUNEDI'MAUINA CHIUSO 



































































































PREVIEH SHTUflN 


Tìffany non pve accettare che la dìHereaia di età possa costituire un 
ostacolo pei l'amore che prova per Spot... 


n tempo le gazzese si 
bevevano e basta. 

Oggi si giocano, 
daiia prima aii' 

- timo boliicina. 

Ceoi Spot, i'ecieltica mascot¬ 
te della Seven Up, è di 
nvove protagonista di 
una avventura elettronica 
cbe si annuncia apocalitti¬ 
ca al cube, prevista per Sa- 
tum e 32X. Mega Console ve 
la presenta con l'abituale tempismo e - burp! 
^scusate, tutta colpa dell'anidride carbonica...) - 
or, mandate la sigla, via... 


Flashback: la Capcom annuncia Street Flghter: 
Championship Edition per Megadrive. Saturno 
non è che uno dei nove pianeti del Sistema Solare e 
il Master System ha ancora un presente, se non ad¬ 
dirittura un mezzo futuro di fronte a sé. A quei tem¬ 
pi, un tizio alto un metro e novanta di nome Perry, 
David Perry, stava vivendo i suoi quindici minuti di 
gloria con un platform per Megadrive intitolato 
Cool Spot terrìbilmente convenzionale, ma incredi¬ 
bilmente giocabile. Sono trascorsi due anni e mez¬ 
zo. Ne è passata di acqua sotto i ponti da allora: il 
Piemonte è stato inondato e l'Italia è persino riusci¬ 
ta o perdere i Mondiali di Calcio negli 
States. La cosa bella è che solo sei mesi 
dopo l'uscita di Cool Spot, la Virgin ave¬ 
va spacciato per imminente il seguito, 
ma, per una serie di motivi tecnici (tra 
cui la dipartita di Perry, fuggito negli 
States per fondare la Shiny Entertain¬ 
ment) Cool Spot 3 rimase sospeso nel 
limbo per parecchio tempo. Ora lo Virgin 
ha finalmente terminato il sequel di quel 
giochino, senza l'aiuto di Perry Naso, 
che si ha aperto un allevamento di ver¬ 
mi... La prìma bruschettà che salta all'oc¬ 
chio è che, rispetto all'originale, Cool 
Spot 2, presenta una struttura comple¬ 
tamente rinnovata: da classico platform 
bidimensionale, Cool Spot 2 è diventato 

un action-game 
isometrico, sottotitolabile 
con "Quando Zaxxon in¬ 
contra Head over 
Heois". Il 2D, come i pan¬ 
taloni a zampa d'elefante, 
ha fatto il suo tempo. Per 
fortuna. Un primo ployte- 
stìng a Los Angeles, dove 
il gioco è stato presentato 
per la prima volta, ci ha 
positivamente impressio¬ 
nato. Cool Spot 2 è pre¬ 
visto esclusivamente per 
le piattaforme a 32-bit 
della Sega, ovvero Saturn 
e 32X. Le foto di queste 
pagine sono tratte dalla 




versione Soturn. Il gioco è sta¬ 
to sviluppato della divisione 
americana della Virgin 
ed è, mentre scriviamo, 
completo al 60%. Ma ora 
basto parlare: ondiamo a 
vedere il giockillo da vici 
no, vi va? 


4 metà tra Indiana Jones e I trenino é Paperko... 


Le voglia amh'io h scarpe di Cool 9pot. Sul serio 
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XL COOL 
SPOT 


li gb(o si apre con un'introduzione (ompletamente 
renderizzata semplicemente spettecolore. La 


scena si 

svolge nello stonzo di proiezione di in cinemo. Primo 
piano su Spot che si stacco da uno lottino di Seven Up e 
comincia o deambulore con orio disorientata. Colpo di 
scena: oirimprovviso il proiezionista fo il suo ingresso in 
sola. Carrellata: Spot 


corre a cercare un nascondiglio 
per evitare di essere visto e riappkcicoto olio lattino... 
Ma il nostro eroe finisce nelb cinepresa e, nella mi¬ 
gliore tradizione di film come La Rosa Purpurea 
del Coìrò o Last Action Hero, viene cotapultato 
l nel film che si sta proiettondo ki solo. Qui comin- 
à eia il gioco vero e proprio, coratterizzato da i 
|\ sette livelli che equivolgono a corrispondenti M 
I \ generi cinematogrofici. Nei panni di M 
I \ Spot, dovrete cercare di uscire dal 
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I livelli isonietriu di Cooi Spot ? (otiituMono la parodia di una serie di celebri film. Il ' 
primo dì questi fa il verso a pellicol» del colibro dì "Il pirata dei Caroìbi", "L'Ammutina- 

I mento del Bounty" e diluo sequd, *1 ribelli del Mars". In questa sezione in- 
. contrerete squali qifionii, un marinaio con una gamba di legno che si 
chiama Pieiro (lo gomba o il morinoio?) e pennoni per scrivere libro- 
ni. Attualmente il gioco è completo solo ol 60%, e la sequenza dei 
vari bvelli è onconi do decidere. In ogni coso, gli stages in fase i 
di sviluppo sono. Hocror, fonloscienza, avventura, con riferì- / 
mentì e citazioni o fdm quali Drocula, ARen, Fronken- / 
Stein, Indiane kMt fi i«fÌk...C6 persino il livei- ^ 

lo dì Jurassk Pori (vedi foto), qui ribattezzato j 

^ TricssicPark, Sempll<em«^eedwonie.,. h 


MHWHXZZO 

L'XPEA? 


' Dimenicotevi del piattume bidimensionale di Cool Spot. Il pischello non è più un semplice sprìte semovente. Nossignori, l'av¬ 
vento deiSotuin ba reso possibile un'evoluzione grafico radicale del nostro eroe. Grazie alle ornai abusate piattaforme deIb Si¬ 
licon GrapbiG, i simpatici tizi dello Virgin US hanno creato uno serie dì personaggi completamente renderizzati, tra cui svetto, ov¬ 
viamente, Cool Spot in 3D. Partendo da una serie dì schini su caria, ì programmotorì hanno quindi sviluppato le loro idee su 
L schermo, utilnando package grafici decisamente sofisticati. Uno di questi è 3D Studio, die, guarda coso, ha permessolo 
\ creazione dì Cool Spot Goes To Hollywood. Questo processo non può die essere implenentoto su macchine do gio- J 
co suf kientemente potenti, quindi scordatevi di vedere il sequel isometrico di Cool Spot anche su Megodrìve. jèM 
Cuolcuno doveva dirvelo, prima o poi... 


l(€9 COSO succede od un o/bof$ é&pe m «mm di piogge acide 


iéoti mi senbm matvona idea usare ua'asda per tagliarsi le 
a/gkie ié piedi... 
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Sp«t G»cs T« Hollywood é un tHonico odion gome do 40 livelli. Come nello versione a 16-bit, 
onclie qu l'obicttivo principale soro quello di completare ogni stage nei più breve tempo possibile 
Roccogliendo i pirolini rossi disseminoti nei veri schermi, guodognerete punti bonus e quando ne 
avrete collezbiìoti IDO (di pirolini, non di punti), guodognerete uno vita extra. I cattivi faranno 
L il possibib per stroncare lo vostra eshtenio virtuole i scxebbe sorprendente se cosi non fos- V 
se; iotio sta che dovrete incontrare olmi sotonid, pirati e fontosmini. Il gioco indù- ^ 
derò arxlie delle sezioni puzzle giusto per movimentore un po' l'azione 
(c per rollentorlQ,l (he é lo stesso). Cose belle... 


GENERE 


AZ 


Kart dtieéet4, toa ho h 
mnna Idea dì die axdih 
stia svicaéendomi... 


USCITfl 


r. 






s. V 


X: 


Dalla carta alla cartucda, ahahahahahakohak ft... 


. V 




V»rA VOLTA 
HOH BASTA. 
RXCXLATC. 

Primo di possare olla progrommozione vera e proprio, i simpatici programmatori 
di Cool Spot hanno pionificato l'intero progetto su corto. Tutti i personaggi, gli 
stoges, i bonus, sesso drogo e rock'n'roll, sono stati disegnati su (omunissimi fogli, 
che come sapete, non honno bit e nemmeno RAM. Dopo aver ricevuto il voto dallo 
maestro per i loro lovoretti, i simpatici programmatori honno cominciato o pigiare a 
coso una serie di tasti, sperando di ricovare un gioco per Megadrive. 
Beh, ci credereste o meno, un giachillo stavo venendo fuori davvero, 
ma poi quei bontemponi della Sego coso ti fonnoPTrack, lanciano un 
Soturn dall'oggi ol domani. I simpatici progrommotori si guardano in 
faccia e condudono che 'cosi non vale però". Aibro uno dello cricco 
chiede; ma perché non focciomo direttamente b versione Soturn e 
scroppiomo quella a sedici bittonzi? Gonzo! Hanno risposto tutti i 
simpatici progrommotori e il codice fina od olloro sviluppa¬ 
to su emmedì è stato trasferito su So¬ 
turn, grazie olle mocchina delb SGI, fi¬ 
no od alloro impiegate semplicemente 
per fare il caffè. Conclusione: i mego- 
drivers se lo pigliano in quel posto, mentre i sotur- 
nosi gongolano, eheheheheh... E sapete per¬ 
ché rido? Perché ho un Soturn, ahohoh- 
ahaahhhhhhahhaahhahahohahah- 
ahhhh... 


NEGA CONSOLE 





































































































4 









PLAYSTATION É UN AAARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN¬ 
TE DIVERSO DA TUTTI I VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 5 
MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI PIÙ 
DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN DRIVE 
CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH ALLUCI¬ 
NANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, SENZA 
DOVER SPOSTARE I MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRANO IN 
TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D ANIMATA 
IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. E PROPRIO 
IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN MONDO 
DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO UNIVER¬ 
SO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI TOSTA 
PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN "24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP" CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN'AMPIEZ¬ 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCHI, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. A 
QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDO SE I GIOCHI SONO ALL'ALTEZZA DI 
TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL VIDEO I 
MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA DI 
SUPERADREN ALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO TUTTA 
LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI AL 
JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: "MA TUTTA QUESTA POTENZA, 
LA POSSO CONTROLLARE?'' FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE 
ATTENZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 
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PREVIEU nEGflOniVE 






n 


Guardate qua: immagini vere, non foto sfuocate grabbate da un video 
di pessima quaStàì 


© avid Periy, Il crea¬ 
tore di piccoli 
grandi classici a éedici 
bit come Aladdin, Ter¬ 
minator, Global Gal? 
diators, Coel Spot e - ovviamente 
- Earthwj^rm Jim» terna a colpire 
con Sarifcworm Jim on platferm 
destinane a fare incetta di prertH e 
d'oro su tutte le rivisto del settore. 
In Attesa della recensione prossima 
ventura, Mega Console vÉ pre¬ 
senta l'anteprima definitiva di 
uno dei titoli più attesi della lun 
ga storia del Megadrive 


Tralasciando le pat^che e tuttavia ècont<M% affer¬ 
mazioni^ Perry secondo cui Enitliworm Jìm 2 
sarà ^^l'iiltimo grande titolo a Id^it'^ (yeah, right), 
addentriamoci nella meccanke di un gioco che co-^ 
munque ha tutte le carte in regola per sconvolgere 

le charts di tnezzo mondo. 

. Il verme sifè rìpréSGdopo 
j aver stroncato la suòT 
S amata Svolgendola con 
R una muccona all'inizio del 
primo episodio e ha deci¬ 
so di andare in vacanza..^ 
Dove? Sul Pianeta dei Mo-^ 
stri/ ovviamente abitato - 
chi l'avrebbe mai detto? - 
do una catervp dì esseri 
viscidi e puteolenti pronti 
a maciullarvi allegramen¬ 
te. Jim e il suo ambiguo 
amichetto Snott avranno 
un bel 'da fare per stron¬ 
care ì vari tarpani/ altri¬ 
menti non si spiegherebbe 
perché quelli de^a Shiny 
honno realizzato beh tre¬ 
dici lìveNI e un sottogioco. 
Quella vecchia ciabatta di 






xlOOO 


^ x4 ^ 

'..vi?* 


la macchina 
"Test your 
streaght" che vi 
permette di 
misurare la 
vostra forza 
proprio come al 
Luna Park... 


Peter Puppy, intanto, ha partodto lo bellezza di sei¬ 
cento cuccioli, che, a causo di uè errore genetico sì 
trasformano in laidi nK>slTÌciattc»li quando incacchio- 
ti. Jim dovrà vedersela con il terribile PsycroW/ de¬ 
ciso a'fefruttare^Ja cucciolata mostruosa di Peter per 
conquistare la gakissio. Colpo di scena: Jim atterra 
nitia macelleria iiìtergolaffka ciove trovo il costume 
da saioraondroy che lo rende capace di volare... Il 
prossìriK) posso sarà uscire vivi dalla caso infestato 
di Evilfhe Cot, ma non v(»rreffnn|^ anticiparvi troppe 
sorprese quindild smettiamo q^i. Vi diciaifib>> inve- 
cèV che EWJ2 è previsto anche per Saturn e tra 
quolche mese potrete leggere un'anteprima a 32- 
bit di quelle radicali... 


'i* * 


...ed è allo 
studio persino un 
lungometraggio! 




TX OiXmLO/ 

Non c'è seqiml che si rispeth che non apporli un spston- 
ziale miglioittimento per ciò che concetne il settore ormo- 
menti. EWJ2 non fo eccezione. L'qiienale del verme è 
stato n^lOnvente implementato e oggi il gozzone può 
contare su sette tipi di colpi differenti. Oltre oi normali 
proièttili già visti nel primo EWJ e nello Special EdìHon Su 
CD/ nel secondo episodio sono stati pggiunti colpi gom¬ 
mosi/ laser e uno megci smort-bomb capace di devastare 
tutto quello che é presente sullo scheimo. Coi^ usufruire 
di queste devastanti armi? Semplice, raccogliendo leTco- 
ne sparse un po' qui un po'' li. Ma questo forse lo sope- 
vote già/ newero? 
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lartimom Jim 2 « previsto anche per Satura, ma sarà molta diverso ^ 

dalla versitne fUejadthe... 


- 


jì-^ \ '< 


SLl 

\ 




Urta delle poche critiche sollevate da recensori attenti e 
' ^ da lettori pignoli al primo episodio riguarda l^ssenza di 
yn sistemajdi passwgrd, che rispondeva alla-preoccupa- 
y-f I zione della Shiny di rendere il gioco eccessivamente faci- 
le. L'opzione era stata tuttavia inserita i^ll'update per 
y J Mèga CD ed è statcy manterh^a anche i^questo sequél. 


atcy manteriyta 

Disseminate per i 4qt\ livelli ci sono/Corte raffiguranti 
* Jim, la terra e roba simile. Raccogliendone un certo'riu- 
mero, Jim guadagnerà una password...‘Non male come 
idea! ^ . 
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- 2 dei ^^ost^l e p P . y*,de 

■>,bi*xa'f?é «he « *Xu«no tono più o|iu 

Sci .Wem che lo .k. .sv«up^"f» 

SNES. Andy *f ^ gli u 

i da a ‘ di aree e 

decisamerty^^^ ^ ^^^,-„eMi rad 

nonché po'^®^!* un'ìftantoneo del 

torto di Hvello-pralKO 

Carine Dream/ «ma 

ron i comandi... 


Il pianeta 

p|ù ■ 

film di E< 

neamente il a 
della versione 

sei livelli, men^ 
passag9* 

-, numero l- 


Aspeltarsi nuove e inedite mosse in un sequeté quantomeno il minima 
e in questo caso^ le nostre attese non sono state tradite. Nicic e Andy^ 
moderni Gianni e PinottO/ hanno riconfigurato Jìm in modo tale che 
possa scovare, arrampicarsi e nuotare, oltre a correre e saltare. Che 
ne direste di checkare alcune delle nuove supermosse? Mere we go... 


fVI OESNING I 

Avete presente Rpedreoir? Un mh 
lo, mo qui non c'entro motte, lo 
Eortlworni Jim 2, il nostro eroe pè 
oltroYerscre i tubi alla maniere 
Blob, Il Fluirlo che Uccide... f 


mm pARAiifiiTf 

Uno \arioate delio croin-clicotlero; 
Jinpuò seltire (beitene ircredibit 
senio tennere li sfracellarsi al suo- 


PUPFY SAVING p 

Grazie a una toffolertc * .f-ote Jtn 
può salvare i oicdoli iH-Mfr piiiee 
che si focciono male. MelicbSs |B- 
tete opprezzare il gesto ctl^ ed 
eroico di Jimmy... 


HillCOPTER HEAD 

Questa è stata spudoratamente co¬ 
piato da Dynamite Headdydei Trea- 
sure. Jim può trasformarsi in un 
opache da combattimento e zigza¬ 
gare tra i vari livelli o velocità 
worp... 


BAUOONHEAD 

Jim oro è capace di gonforsi la co- 
beza come se fosse un pallondno e 
ascendere al deb in uni sarie di li¬ 
velli a scorrinie nto verticale... 
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Tralo«ié^o H fc 
;^Pod,meno che Gonoe 

In il. ” ®^®h*zare la dì 

** brattava di effmi 

I«»nfo 

' «otogiochi di EWJ5^ 

«-olì Po«ibilW 


dvcslffé... Questa i un 

r 

kisleccena spatahoco, dké... 
Ibbeae si, l'/io didatta da 
sala,. saepHcmante gaatdmdo 
la foto. Provated voi so skte 
(tipad ,.. 


Il costume da 
salamandra (B fm sema 
buchi per gB ocddl 


s^tozzore do una porle 
aU'Qtn^iKfo ^Thermo, emulando 
T^n eìoci, ta liana? Un amma^ 
se^slìine verde elastiw... 


Beh, qui è pii cBffidle... t'un coso 


Vi ' 



w •— 


% M 



k*-. ^ 


1 




« 



1 Vi 



con una forchetta attaccata ad un 
piede die... 
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m «orni de * i 

n ' * ^W’coder • 

Il -“-ti'as*: 

fi 9»a detto, «• richi., 

Il scaccia di ZoT""' 

H <l^rground, ^ ” *®Po 

Il 

J scinto.' "8*'*«'® -.Jimè 

fi W» *'*«'<'9iò dee 

f f ®*vora tutto u do 

jm ^'^^^rBcheui 

f ««> *oT 

•«> i»».. 6 

*''•“* « <ktve^ . 

""**«■ un corti™ ?•“"' “'*»»'■«< 

feo al midollo “* 

^onefcjifsem«f **• 

IW «PMocalori. 

^•"^eKo „_ — 


"^'(feiUvol/i do, 

C^ftìrt"" porodio di 
fw^son, il , - 

'*0'^worm)Hn2; 


' «*;opposo filn 
primizie archm. 


'»'odiB«*o„kì^’"9';«te 

welio to 

,r 


ossahato da 


®«s«S5/ne 


’^tofeono- 


o»one si 


*P«*wporto. 


• fyolazxa 

• •nfesHnali. 


'interno di 


^rganisnte viyidnte 


''®derse/a 


'^onnjito 




™ tìnal,, jim 
fefirwns il 

r,:^! ^'■‘^‘ro^ i 




'»«»4o/6W,ì,o, 
'‘'“'9^':meglio di, 


Ne! Uvello 


•”^^stinale,Jìmfu„, 


La sequenze mostre la genialità di Jim nel superare 
andte gli ostacoli più ostici: di fronte a una colossale 
bestia marino, Jim usa un simpatico maialino per 
stordire il mostro.,. 















SHXinr HAPPY PCOPU 


Non abbiamo resistito alla tentazione di rifarci ai dan¬ 
natissimi REM per titolare questo box. Lo so, è tristissi¬ 
mo, ma fa un caldo fornace e la brodaglia neuronaie è 
ormai liquefatta. Approfittiamo dello spazio disponibile 
per ricordarvi che Nidc Jones, il tizio che si è occupato 
della versione SNES di IWJ2 ha alle spalle titoli come 
la saga di Wally per Speccy, creata assieme al 

supremo boss David Pefry. Steve Crow/ fratello di 
Sheryl nonché gfafico a tempo perso della Shiny, ha 
sviluppato inìpassato titoli come Stofflliako tipo dieci 
anni fa. Andy Astor, invece, è un gózzone che non ha 
mai realizzato niente di memorabile prima di approda¬ 
re alia Shiny, dovò^comunque ha contribuito 


in maniera 

determinante al spccessd di iarthworm ligi. L'accòrdo 
tre la cosa di Perty e la Shiny t<^nque titoli entro due 
anni) impegnerà non poco il baldo programmatore di 
origini irlandesi, ma non è detto che uno o due livelli di 
EarHiworm Jlm X saranno realizzati proprio dal mitico 
Dove... Non perdete la radicale recensione del titolo a 
sedici bit dell'anno, sempre e solo su Maga Consolel 


Rispetto al primo episodio, le dimensioni dello spritc di Jim sono state notevolmente incrementate. 
Non e tutto: i grafici dello Shiny hanno sviluppato una tecnica di animazione denominata Animo- 
tion II (va da sé che nel primo Jim é stata impiegato l'Animotion I) che permette di ottenere 
una fluidità di movimenti semplicemente incomparabile. Per accrescere il livello di 
realismo, i programmatori hanno fatto indossare ad un vero verme un costume 
da supereroe e ne hanno digitalizzato i movimenti per circa una settimana, di* 
gitolizzandoli lo settimana successiva. Er, ovviamente stiamo scherzando: il 
lavoro non ha richiesto più di una decina di giorni in totale e siamo 
^ annunciare che nessun animale è stato seviziato durante 

la lavorazione del 5Ì0C0. Si vocifera che il gioco indù- 

_ derà una serie di paesaggi interamente ren* 

' ' derizzati olla Donkey Kong Coun* 


Il verme con la frusta è 
tornato: lady non sei 
nessono... 


Non ho parole: la 
nonnina Ace! 
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PREVIEN NEGRDRIVE 


inite le vacanze anche per i più ritar¬ 
datari, è arrivato il momento di ar¬ 
marsi di una buona dose di coraggio 
e affrontare i lunghi giorni che ci divi¬ 
dono dal successivo periodo di riposo, 
che a meno di clamorose novità dei maledetti ca¬ 
lendari scolastici, dovrebbe coincidere con Natale e 
Capodanno. La vita di noi studenti è davvero un in¬ 
ferno, ma fortunatamente abbiamo i nostri piccoli 
sfoghi. Per gli amanti di videogiochi, poi, i modi di 
scatenarsi un po' sono indipendenti dalle condizio¬ 
ni atmosferiche, quindi sempre a portata di mano. 
Per non parlare dei pigroni, che lo sport lo cono¬ 
scono solo dalla parte dell'irrequieto spettatore. In¬ 
fatti, con un videogame possono sia sfogare la lo¬ 
ro ira di una partita ondata male, sia ricalcare le 
gesta dei loro beniamini, senza consumare la ben¬ 
ché minima caloria. A quest'ultimo categoria sono 
stati dedicati innumerevoli titoli, ma la velocità con 
la quale diventano obsoleti 
costringe le soffware-house 
a sfornare novità a ritmo 
elevato. Tofal Football è 
quindi solo l'ultimo di una 
serie interminabile, l'ennesi¬ 
mo titolo che si preannuncio come 
rivoluzionario del genere, superlati¬ 
vo e strabiliante. A palle simili or¬ 
mai ci abbiamo fatto il callo, ma 
la nostra irrazionalità non ci con¬ 
sente di sopprìmere i fremiti che si 
mili parole suscitano in noi, e 
allora sogniamo finché il gio¬ 
co non esce. Speriamo che la 
presenza di una cinquantina 
di squadre internazionali non 
si ridimensioni improvvisa¬ 
mente. Crediamo veramente 
alla Domarle quando dice di poter riuscire a 
presentarci un titolo con ben 60 (SESSAN¬ 
TA! Il) tipi di interventi, quali tiri, passag¬ 
gi, colpi di testa e palle varie. Confidia¬ 
mo nell'abilità dei grafici quando affer¬ 
mano di poter animare i calciatori con 
ben 3500 (TREMILACINQUECENTOIII) 
frames. Se riporremo la nostra fiducia 
in questo team di sviluppatori avremo 
davvero opzioni a non finire, realismo come 
mai visto, giocabilità incomparabile e sprìte 
di dimensioni fuori dal comune. Non ci cre¬ 
dete? Allora sappiate, tanto per fare un 
esempio che, I programmatori di Total 
Football, sono stati talmente attenti ai più 
piccoli particolari che hanno avuto la bril¬ 
lante idea di inserire diverse scenette di deli¬ 
rio collettivo da dopo-gol e di permetterne 
una scelta al giocatore. Insomma, per colui 
che prenderà un gol non ci saranno solo gli 
sfottò deir avversario umano (ovviamente se 
ce nè uno), ma anche uno snervante balletto dei 
suoi giocatori. 

Concludendo, sognare non costa nulla, quindi for¬ 
za con la fantasia e immaginate tutto questo ben 
di Dio anche divertente. 


or/ 


M PNOoiinnitE f 


ACCLAIM 


/ 


f 


48 




































COifHTT 



79.30 

Tatti fprezzi sono ÒHI con^osesa 


l/enétaoomsbond&nza. 

TJ.039- 6082088 


M.DRtVE 2't‘2JOIPAD 799.000 
M.DRfVE.2-^GIOCO 225.000 
JOISVC 6 TASTI HGHT^l 35.000 
JOIPAD PRO 4* 6 TASTI 29.000 
JOIPAD 6 TASTI RGHT.2 35.000 
PELOUSHESONiC 25.000 

> < 

AERO THEACROBAT2 *79.000 
AUENSOLDIEP >reJeTorof 

AL/SJA DRAGON *35.000 

ALTERED BEAST *35.000 

ASTERIX *55.000 

BALL-Z *49.000 

BALLJACKS *35.000 

BA TMAN FOREVER >TeJeforìaf 
BOOGERMAN *49.000 

BRUTAL-PA WS OF FURY *49.000 
BUBBA NSnX *55.000 

BUBSY2 *49.000 

CAP/TANHAVOC *45.000 

CHARLES BARCLBASKET *45.000 
CLAYFfGHTER *49.000 

COMBAT CARS *39.000 

COMfXZONE >Telefona! 

DA VfS CUP TENN5 *55.000 

DYNAMITE HEDDY *69.000 

FEVER PITCH >Telefonat 

FIFA SOCCER 95 *85.000 

GARFIELD >Telefona! 

GENERAL CHAOS *35.000 

JOEMONTANA 3 *39.000 

JOHN MADDEN FOOTB. *35.000 
LASTBATTLE *35.000 

MICHAEL JACXSONS *35.000 
MISTYC DEFENDER *35.000 

NBA JAM TOURN.EDIT. *99.000 
NHL HOCKEY'95 *85.000 

RETESAMPRAS TENNS *75.000 
PINOCCHIO >Telefonal 

POWER RANGER >Teiefona! 
PRIMAL RACE >Telefona/ 

ROBOCOP vs TERMINA T. *69.000 
SAMURAI SPm *99.000 

SONIC 3 *69.000 

SONIC SPINBALL *35.000 

SPA CE HARRtER *35.000 

STREET OF RACE *49.000 

STREET RACER >Telefona! 

SUPER KICK OFF *49.000 

SUPER MONA CO GP.2 *35.000 
SUPER STREETFtCHTER *89.000 

TERMINATOR *35.000 

THE LiON KING *99.000 

VR-TROPPERS >Teielonal 

WORLD MERO *89.000 

X-PERTS >Teiefonal 

ZERO THE KAMIKAZE *79.000 
ZERO TOLERANCE *55.000 

> PER ALTRI TITOLI < TELEFONAI 

>semn pjijS!tsnffnerK< 

CONSOLE S CKXLHL >Telefona 


PREZZIPAZZf.PJRZff/f/ 


QCfernie oFFempAZzmcMEse/f 


PHEZaPMZIMD. 

^VIRTUA RACING 
^CAPTAIN LANG 
STREET PAGE 3 
^STREET FIGHTER 2 
CONSTAR HEROES 
^MICKEY & DONALD 
^BA JAM 

PREZZI P/klZ! GG. 

^OBOCOD2 
^TAR IV-ARS 
^PETESAMPRAS 
*MORTAL K0MBAT2 
^OAD RASH 
PREZZI PAZZI GB. 
*MORTAL K0MBAT2 
*JUNGLE BOOK 
*/ PUFFI 

*DONKEY KONG 
*S.MARIOLAND 3 


> ATTENZIONE !!! IL TUO NUOVO PUNTO VENDITA < 
E’ A BELLUSCO (MI) VIA BERGAMO N.4 
DOVE TROVERAI I MIGUORI VIDEOGIOCHI 


89000 

69000 

79000 

55000 

59000 

45000 

25000 

33000 

33000 

43000 

49000 

33000 

44000 

42000 

42000 

54000 

4400C 


PREZZI PAZZI MD. ***** 

*SUPER SHINOBY 2 39000 
*RISKY WOOD 29000 

*FATALFURY2 64000 
^HUNDERFORCE 4 39000 
*GOLDEN AXE 3 39000 

^MORTAL K0MBAT2 59000 
*SPLATTERHOUSE3 39000 
PREZZI PAZZI MS. ***** 
XITTIFANT 25000 

^ESCUE MISSION 25000 
^OBOCOD 2 27000 

*SIMPSONS 27000 

GLOBAL GLADIA T. 32000 
PREZZI PAZZI SAI. ***** 
^MUSCLE BOMBER 65000 
’SrREETFIGHT.2 T. 55000 
SUPER METROID 65000 
•MORTAL K0MBAT2 75000 
^ATALFURY SPEC 85000 





GAME CEAR ^ CKX:0 169.000 
MASTERGEAR CONYERT. 29.000 
LENTE GAME GEAR 29.000 
AUMENTATORE220V 16.000 
> < 

AERIAL ASSAULT *35.000 

AUENSYNDROME *35.000 

BA TMAN FOREVER >Teletonal 
BATMAN RETURNS *35.000 

CHAKAN *35.000 

CHUCK ROCK2 *38.000 

FANTASYZONE *35.000 

CP RIDER MOTO *38.000 

POWER RANGER >Telelonal 
SHINOBY2 *38.000 

SONIC *35.000 

SONIC CHAOS *35.000 

SPIDERMAN *45.000 

STRIDER RETURNS *36.000 

THE UON KING >Telefona! 

> TIMSTÌZI^ SltSTìSM < 

CHUCK ROCK 2 *39.000 

DONALD DOCK *39.000 

F! RACING *44.000 

FUNTSTONES *44.000 

GOLDEN AXE *29.000 

INCREDULE HULK *35.000 

JUNGLE BOOK *39.000 

MICKEY MOUSE CASTLE *36.000 
PACMANIA *36.000 

SONIC *29.000 

SONIC CHAOS *39.000 

STREET OFRAGE2 *39.000 

TAZMAMA *39.000 

TERMINATOR *25.000 

WORLD CUP'93 *44.000 

WORLD SOCCER *39.000 

> PER ALTRI TITOU < TELEFONA! 

SS^vl>32 7L<SS(}v4 

ADATTATORE 32 XPAL *299.000 
BA TMAN FOREVER >Telefona! 
DOOM *119.000 

SUPER AFTER BURNER *109.000 
SONIC CHAOnX >Telefona 

> PER ALTRI TITOU TELEFONA! 

ss0v^s/rmm<ss^ 

SA TURN CONSOLE *1.090.000 
JOIPAD XSATURN *69.000 

ASTAL *135.000 

DA YTONA USA *119000 

GOLDEN AXE DUEL >Telefonal 
HOKUTONOKEN >Telefonal 
LOBO >Telefona! 

PANZER DRAGON *135000 
SHINOBYEX *135.000 

VIRTUA RACING LUXE >Telefona! 
VIRTUAL HANC ON >Telefona! 
WAMPIRE >Telefonal 

X-MEN >Telefonal 

> PER ALTRI TITOU < TELEFONA! 


SbtcÙz/on/a m 0 zzb^bsta^^'nb adeeaar-mutto tbbrte’.AZCr'it/todia niokitnta. TatCa da 
è f-aranPCa, adè nodo ÓPdt^d/\dAZFfFona, ddea, (7a^J. D/e^on/d/dr d/st/n/^tr^ n-i^d/ton/. 

GAMEBOy suPEummiiio iUA 

TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 
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«r sii amanti ryjtap- 
di fanta- 

bottelli e rl- 
bollloni varie, è ^ 
quasi pronto un titeio che ii ron- f \. 
dorò meito foiÌcÌ. E chissà so an- 
che a noi comuni mortaii non parrà 
tante maio, giusto aimone por farci 
quaicho partitina^m 


dal rossore etichettato 
■ come un ennesima 
titolo del genere, pa¬ 
re che le sue bibli- 
^ che proporzioni, 
—* f accompagnate da 
livelli densi di ne¬ 
mici meccanici e in- 
telligenze artificiali, 

_io possano rendere 

—■ uno dei giochi più 


Fin dal suo 

esordio, il ro- u \ // 

bot è sempre ^ \ Jf 

stato visto sot- H % \m 

to un aspetto I \ * 

sinistro dalla I m J 

povera razza I \ / 

umana, tanto , \ 

da suscitare 
di 

ogni genere. In 
generale è pos- 

sibile ricondur- 11 H 

re le più dispa- X 

rate reazioni, 

che hanno fatto seguito ad una delle più grosse in¬ 
venzioni dell'uomo, in due filoni principali: da una 
parte quelle che hanno tratto ulteriore alimentazio¬ 
ne per le loro fantasie di imminente fine della gene¬ 
razione umana; dall'altra quelle opportunistiche 
degli affaristi, che hanno colto ben presto il lato più 
redditizio dell'invenzione. Ma la fantasia che più di 
tutte ò diffusa tra scrittori e, tramite i loro libri, la 
maggior parte delle persone, riguarda una fanto¬ 
matica ribellione della macchina contro l'uomo e la 
sua affermazione sull'uomo stesso. Per il momento 
tutto ciò appare ridicolo, visto e considerato i non 
eccelsi risultati in campo di emulazione di pensieri 
umani da parte di macchine, ma a quanto pare ba¬ 
sta una scintilla per far gridare al fuoco. Così, i sim¬ 
patici programmatori di questo nuovo gioco, grandi 
estimatori dell'incomparabile e ormai scomparso 
Isaac Asimov, hanno pensato bene di dare una con¬ 
sistenza videoludica ai loro vaneggiamenti e sotto¬ 
porre a noi poveri videogiocatori il risultato di un 
simile connubio. Per quel poco che ci ò dato di sa¬ 
pere non possiamo sbilanciarci più di tanto, anche 

se una piccolo de- 
scrizione dovrebbe \ 
essere quanto me- I 
no 

confermare 
sospetti che 
aleggiavano tra voi I 
dopo la lettura £ 
dell'introduzione, LNT 
dico da che I 

questa prospettiva I 
futuristica apparirò | 
sotto la scorza un 
semplicissimo shoot p"" 
'em up. Ma lungi I 


I occottivanti degli ultimi 

I |vl^ tempi. La speranza è che 

I tutte le nostre aspettati- 

ve non vengano deluse, 
come ormai troppo spes- 
so accade, considerato 
W anche l'indescrivibile ap- 

petito che accompagna 
da tempo gli amanti di 
questo genere, purtroppo sempre meno denso di tì¬ 
toli. Soprattutto speriamo che la giocabilitò sia buo¬ 
na, la grafica bella, il sonoro orecchiabile e la lon¬ 
gevità adeguata al prezzo dello cartuccia. In altre 
parole vorremmo un gioco perfetto... ma queste pa¬ 
role, forse, starebbero meglio in una letterina indi¬ 
rizzata a Babbo Natale. 
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#C^DN L’ACQUISTO^ 
^1 ÙNA CARTUCCIA 
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AtRAI UN JOYPAD 




LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA' CORTESIA, 
CORREHEZZA, SERIETÀ', CONVENIENZA. I FATTI VALGONO PIU' DELLE PAROLE 

SCOPRICI CON LA CHIAMATA DIREHA 

011/98.13.037 r.o. 


Fax 011/98,13.105 



e d i m e d i a 



























a Game Arte è una compagnia 


con una "ctoria" alle spallo. La 
software house nipponica é re¬ 
sponsabile di Silpheed, Indubbia¬ 
mente il migliore sparatutto per 
Mega CD mal creato. Il passaggio alle console 
della nuova generazione, Satum In testa, 
ha segnato una rivoluzione nel settore 
degli sparatutto, e la Game Arts intende 
ribadire II sue ruolo da protagonista e di¬ 
ventare la Technosoft del 32-bÌt. Mega 
Console è dannatamente lieta di presentare 
in anteprima 3D Robot Sheotlng, Il titolo 
provvisorio, di uno sparatutto-wargame desti¬ 
nato a lasciare II segno. 


Il giocO/ che non ha anco¬ 
ra un titolo né una data 
di uscita ufficiale/ si svol¬ 
ge nel 2015. Le grandi 
potenze planetarie sono 
sull'orlo dì un conflitto 
termonucleare. Dopo l'ul¬ 
timo fallimentare tentati¬ 
vo diplomatico sì scatena 
l'inferno. E qui viene il 
bello: potrete controllare i 
più sofisticati strumenti di 
devastazione mai conce¬ 
piti per obliterare i vostri 
avversari. Bombardieri ultrapoderosì/ mech usciti 
di soppiatto da Gundam, tank megacorazzati: 

nell'insieme/ l'effetto è semplice- 
mente galatticol Nel gioco inter¬ 
pretate il ruolo di un soldato del¬ 
la forza rapida di intervento, im¬ 
pegnato in otto azioni dì guerra 
e guerriglia in altrettante zone 
'calde" del pianeta. Gli scenari 
sono vari ed eccezionalmente 
definiti: ì combattimenti nelle 
foreste verdi sì alternano a 
quelli in deserti infuocati. La 
varietà del gioco è impressio¬ 
nante: in alcuni livelli incontre¬ 
rete fino a 100 mezzi avversa¬ 
ri differenti. Miyajì, main-pro- 
grammer di 3D Robot 
Shooting, ha così com¬ 
mentato questo ambizio¬ 
so progetto: "// nostro 
obiettivo primario era 
creare un mondo credibile 
in cui ambientare le cam¬ 
pagne belliche,,. Sebbene 
nel gioco siano essenzial¬ 
mente i combattimenti tra 
mecha a fare la parte del 
leone, ho sentito il biso¬ 
gno di ricreare ambienti e 
scenari verosimili, di si¬ 
mulare un futuro vicino a 
noi,", 

*Ho lavorato sodo per oh 


«1 


tenere una grafica ultra- 
realistica - prosegue 
Miyaji - Se considerate un 
attimo gli ultimi film pro¬ 
dotti a Hollywood, avrete 
sicuramente notato la ri¬ 
cerca esasperata della 
perfezione tecnica, attra¬ 
verso gli effetti speciali. 

Ecco, io ho cercato di uni¬ 
re una giocabilità super 
^ad una grafica estrema, 
arricchita da poligoni e 
texture mapping come 
non si erano mai visti in 
un gioco del genere," 

In conclusione, cosa ci 
dobbiamo aspettare da 
3D Robot Shooting? 

"Il gioco è una sorta di 
Gundam interattivo - sin¬ 
tetizza Miyaji - piloterete 
mech ultra agili e demoli¬ 
rete gli avversari a suon 
di missili terra-terra. Po¬ 
trete attaccare di sorpre¬ 
sa un convoglio di tank e 
sbriciolarli a colpi di la¬ 
ser" Troppo bellol "At¬ 
tenzione, qui il game- 
play non si riduce a 
sparare a tutto quello 
che si muove: dovrete 
pianificare attentamen 
te le vostre mosse, el 
borare in fretta una 
strategia efficace per 
uscire vivi da situazio¬ 
ni catastrofiche. Spes¬ 
so, mentre starete 
battendo in ritirata 
per riparare i danni, 
verrete attaccati da 
truppe di cyborg paracadutati." Il massi¬ 
mo della vita, insomma... 

Interrogato a proposito delle reali potenzialità del 
Saturn, Miyaji ha replicato: "Si tratta di una conso¬ 
le veramente potente, ma l'hardware può essere 
sfruttato a fondo solo da sviluppatori dotati di 
grande talento," 

E tra questi c'è sicuramente la Gamearts... 
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GAME ARfS 
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Avete presente le bellissime intra dei titoli per Mega-CD? Ecro, 
grazie a al Satura è come se fossero diventate interattive... 
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PREVIEU 5RTURN 


© ev'essere il perìodo: quest'anno sono 
uscite mai come prima tonnellate di 
simulazioni aeronauticlie per le con¬ 
sole a 16 e 32-bit e, anche se rimane 
un opinione personale e come tale as¬ 
solutamente opinabile, il miglior gioco del genere è 
anche l'ultimo 
uscito, ovvero 
Aca Combai 
per PS-X (che 
trovate recensi¬ 
to sul numero 
18 di Super 
Console, in edi¬ 
cola proprio in 
questi giorni) 

Fortunatamente 
alla Sega sembrano 
essersene resi conto 
e così quei geniaioi< 
di dagli occhi a 
mandorla hanno ri¬ 
spolverato uno dei 
loro ultimi coin- 
op basati sul 
Model One e han¬ 
no deciso dì con¬ 
vertirlo per Satum (ini¬ 
zialmente era stata an* 
nunciata anche una versio¬ 
ne per 32X, ma allo Sega 
hanno preferito abbandonare 
temporaneamente il proget¬ 
to). 

W I n g 

Arms, questo il 
nome del gioco nel caso la 
vostra intelligenza fosse uguale 
a quella di Paolo Cardillo e non l'ave¬ 
ste ancora capito, ha come protagoni¬ 
sti dei mitici aeroplani 
della Seconda Guerra 
Mondiale, ovviamente in¬ 
teramente realizzati in 3D 
mappato e con tanto di 
ìntro in Full Motion Vìdeo. 
Sfortunatamente la ver¬ 
sione che abbiamo potuto 
testare era ben lungi 
dall'essere finita, quindi 
non ci vorremmo sbilan¬ 
ciare troppo denigrando¬ 
ne la giocabilità (speria¬ 
mo che corrano ai ripa¬ 
ri...), ma la realizzazione 
tecnica è davvero lodevo¬ 
le e vanta un 3D d'anto¬ 
logia, a riprova del fatto 
che le potenzialità del Sa¬ 
tura sono ancora tutte da 
scoprire. 

Ace Combat, hai final¬ 
mente trovato pane per i 
tuoi dentini 
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BEH, CHE AVETE DA GUARDARE? 
MAI VISTO DUE COME NOI? 

Lo scalpo ossigenato di Mitsuhashi 
più la capigliatura verticale 
di Ito = Due come noi. 
Direttamente dallo Studio Pierrot, 
veterano dell'animazione 
demenziale dai tempi di "Lamù", 
uno nuova, divertentissima serie 
OAV sugli "yankee", la gioventù 
ossigenata del Sol Levante. 


'AMATO VIDEO 


La più completa collezione di disegni animati giapponesi presenta: 


dWofHuAMtlATiO^^ 


KlZUNA 

reloxioni- 


DCO 


KAI, RANMARU, KEI. CIÒ CHE LI 
LEGAVA ERA PIÙ DENSO DEL 
SANGUE E PIÙ PROFONDO 
DELL'AMORE. NESSUNO AVREBBE 
POTUTO INTROMEHERSI NELLE 
LORO "RELAZIONr. 

Sono passati tre anni 
dall'incidente che troncò la 
carriera della promessa del 
kendo Ranmaru Samejima, che 
ora frequenta l'università e vive 
con il suo ragazzo Kei Enjoji. 
All'improvviso però la loro pace 
viene turbata da Kai Sagano, un 
nuovo studente che si dimostra 
un po' troppo interessato a 
Ranmaru. 


70.000 DISEGNI* DI AZIONE PURA! 
Il cartone che ha fatto impazzire i 
fan di anime e videogame 
dell'Arcipelago, arriva in Italia in 
anteprima mondiale! 

*30 minuti di animazione 
televisiva richiedono circa 5.000 
disegni. 


Tutte le videcx:assette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tei. 02/29409679 


vietato ai minori di 14 anni 
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• pensavate che 
l'unico motivo 
valide per com¬ 
prarsi un Saturn 
fosse il lancio di 
Virtua Fighter 2 o qualche 
altro giochino poligonale 
con abbondanza di toxturo 
o affini.^ beh, ricredetevi 
puro— 

Si chiama Vìdeo CD 
l'ultimo add-on multi¬ 
mediale per il neona¬ 
to Sega che pro¬ 
mette d regalare 
una marcia in 
più al motore 
dell'intratteni 
mento. La sua ca¬ 
ratteristica? Provate a 
indovinare guardando le 
varie foto sporse in queste 
due pagine. Con quest'ailottante scheda 
(che va inserita nello slot posto dietro la console), 
ora potrete guardare i vostri film preferiti (natural¬ 
mente in lingua originale) e persino un fottio di 
video musicali (come quelli dei 2 Uniimited) 
con una purezza di immagine e di suono a 
dir poco sconcertante. Usando la tecnolo¬ 
gia MPEG per la compressione delle im¬ 
magini, ogni CD può contenere la bellez¬ 
za di 74 minuti cU video con la medesima. 
qualità di qualsiasi sistema VHS. Comun¬ 
que se il film fosse più lungo, non preoc¬ 
cupatevi perché verrò schiaffato su più CD 
intercambiabili. 

il bello di questa nuova periferica è che 
può leggere qualunque tipo di video CD at¬ 
tualmente in commercio, quindi se state per vende¬ 
re il vostro vecchio lettore, state pur certi che la col¬ 
lezione di film che custodite gelosamente fra le car¬ 
tucce del Megadrive e i CD di So^nne Vega potrò 

r 

essere letta senza proble¬ 
mi. Il Vìdeo CD Player, 
questo il nome completo 
'<;leiradd-on, verrò com¬ 
mercializzato 
in Europa in 
settembre/ot- 
tobre . Noti¬ 
zie precise 
sul prezzo 
ancora non 
ce ne sono, 
quindi re¬ 
state sinto¬ 
nizzati su 
queste pa¬ 
gine per 
notizie fu¬ 
ture a ri¬ 
guardo. 


I 

CANOBÀ.. 
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AH, OVA CRAITAMO 

A BALX PI aiTORKO DALL AUSTRALIA 


Avete il brutto vizio di perdere le diapositive delle vostre feste di compleaino? Dimenticate sovente i negativi dentro il bagno d'acido quando vi improvvisate provetti sviluppatori? Prestate le foto delle vostre vacanze a de 
stro e monco dimenticandovi poi di forvele restituire? Se avete risposto ofiermativomente o tutte tre le domande allora probobilmente non sarete molto interessati a questa applicozione per i Photo-CD, visto che sembro non 
teniate molto olle vostre fotogrofie. Ma se possedete un Soturn e l'hobby dello fotogrofio, ovete lo possibilità di sviluppare le vostre creozioni su CD e visuolizzorle su Soturn. Oltre a vederle con questa inquietante opplicozio 
ne potrete ruotare, ribaltare, riflettere e deformare le vostre immaginette o vostro gusto e piacimento. Se proprio non ovete nient'ahro da fare e non sapete come annoiorvi potrete creore anche dei piccoli slide-shovr (com¬ 
posti da una serie di fotografie), ma speriamo sinceramente che non siate costretti od arrivare a questo punto. .. 
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fcco vn esempio 
éell'applicazhne Photo CD su 
Soturn: prendete un'immagine, 
in questo raso tratta da 
Clock Work Knight... 


...e tanto per cominciere 
fatela diventare in bianco e 
nero. Utile per "invetdiiare' 
artificialmente le foto /Ielle 
vostre vacanze 


Tornati al calore (h rada siamo 
otarfU al "blaaconero", 
ipacia sa a strisce verticali.,.) 
sceghomo che parte della foto 
Ingrandirà... 


...e vodàl Proprie coma 
accadeva in Biade Runner 
l'area da noi selezionate 
^zoomerà" fino a mostrarci i 
particolari più incredibili 


Gran finale con deformazione 
sferoidale dell'immagine: non 
serve a una beta fava, ma è 
divertente specie se contorcete 
la foto di vostro fratello... 
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ra nettamente migliore, in altri titoli del genere. 
Per il resto non mancano quelle caratteristiche co¬ 
muni a tutti i platform game quali oggetti e bonus 
da raccogliere (vite extra, cappellini che servono 
per guadagnare altre vite e cuori che aggiungono 
energia) e nemici da evitare (non ò possibile infatti 
eliminarli con una sederata) per giungere alla fine 
del livello. Da sottolineare infine che, nella ricerca 
verrete aiutati da due utilissimi amici già citati in 
precedenza. Il fidato scoiattolo indica la strada da 
seguire per terminare i livelli mentre Spip, una vol¬ 
ta giunti alla fine delle varie fasi, vi darà una uti¬ 
lissima arma indispensabile per proseguire nella 
ricerca. 




Dai Spirou, pensad tu... 




ome ogni anno si 
sta svolgendo a 
New York il "Vi¬ 
deo Simposio In¬ 
ternazionale di Ri¬ 
cerca Scientifica", congresso du¬ 
rante il quale i più grandi scienziati 
del nostro pianeta si riuniscono per di¬ 
scutere e per mostrare ai colleghi le loro nuove e 
strabilianti invenzioni. Uno dei personaggi più atte¬ 
si è senza dubbio il conte Champignac, creatore di 
macchine del calibro del Micropulsore, del Sabbia- 
tron e della Champizena che, in occasione di que¬ 
sta edizione dei simposio, ha deciso di svelare i se¬ 
greti di tutte le sue invenzioni. Purtroppo perà, 
proprio quando Champignac si accingeva a comin¬ 
ciare il suo discorso, è apparsa nella sala la perfi¬ 
da Cianura che ha deciso di rapire il conte per im¬ 
padronirsi dei segreti delle sua invenzioni e per 

riuscire quindi a realizza¬ 
re il suo progetto: conqui¬ 
stare il mondo. L'unica 
possibilità di fermarla ri¬ 
mane quella di cercarla e 
di inseguirla, partendo da 
New York per arrivare 
nelle più svariate e sper¬ 
dute parti della terra. A 
incaricarsi di questo com¬ 
pito è Spirou, un eroico 
ragazzino, amico di 
Champignac. Insieme a 
lui si lanciano nella ricerca anche due preziosi al¬ 
leati: un utile scoiattolo e Spip che, dopo essersi re¬ 
cato nel laboratorio del conte, fornisce Spirou di al¬ 
cune utilissime armi. E' questa la trama di Spirou, 
il nuovo platform game realizzato dalla Infogra- 
mes, software house francese che in questi ultimi 
mesi si è specializzata nella produzione di titoli che 
si basano su cartoni animati e fumetti. Spirou in¬ 
fatti, cosi come I Puffi, Obellx e l'imminente TIn 
TIn è una serie abbastanza popolare oltralpe. Co¬ 
me ho già detto il gioco è un platform game e, co¬ 
me accade per la maggior parte dei tie-ln, si tratta 
di un titolo caratterizzato da una struttura abba¬ 
stanza classica e nella quale non sono presen¬ 
ti particolari innovazioni. I livelli da af¬ 
frontare sono abbastanza vari e biso¬ 
gna ammettere che i programmatori 
hanno inserito diverse situazioni particola¬ 
ri (il secondo livello in cui 
bisogna correre per evi- 
tare una palla, i livelli 
con scrolling automatico, 
quelli in acqua) nel tenta¬ 
tivo di rendere Spirou 
più vario e divertente ma, 
purtroppo, questo tentati¬ 
vo è fallito sia a causa 
di un sistema di con¬ 
trollo non impeccabile 
sia perché le diverse 
"novità" sono già state 
viste, realizzate in manie- 
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Tra tutti i tie-in dedicati ai perso¬ 
naggi dei fumetti francesi che ha 
realizzato la Infogrames, questo è 
senza dubbio il peggiore. In Spìrou 
sono infatti presenti diversi difetti 
sia a livello strutturale che a 
livello puramente tecnico. In¬ 
nanzitutto la grafica, che in 
teoria dovrebbe essere uno 
dei punti di forza di questo 
genere di titoli, visto che può 
sfruttare i diritti di una serie 
di successo, è abbastanza po¬ 
vera, soprattutto per quello 
che riguarda le varie anima¬ 
zioni degli sprite e ì fondali. La 
struttura di gioco è poi rovina¬ 
ta da un sistema di controllo 
che, nella maggior parte dei 
casi, non risponde in maniera 
impeccabile. Inoltre, visto che 
sono presenti un numero abbastanza esiguo 
di nemici, il livello di difficoltà non è partico¬ 
larmente elevato. Può comunque capitare di 
rimanere bloccati in certi punti dei livelli nei 
quali è necessaria una grande precisione nei 
salti e dove quindi una buona risposta dei co¬ 
mandi è indispensabile. Peccato perché sono 
presenti alcune idee carine che rendono il 
gioco un po' più vario e interessante ma, pur¬ 
troppo, tutto è rovinato dai problemi appena 
citati. Insomma, se cercate un titolo che trae 
ispirazione da un fumetto francese (o da un 
fumetto in genere) cercate altrove. In giro ci 
sono senza dubbio titoli molto migliori. 


Dannazione è successo un'altra vol¬ 
ta! Chissà perché, ma ultimamente 
quando le case di software devono 
lanciare sul mercato un nuovo pro¬ 
dotto nel novanta per cento dei casi 
o ci propinano l'ennesimo picchiaduro oppu¬ 
re se ne escono con un platform game. Mai 
che qualcuno tiri fuori uno shoot 'em up! In- 
somma ragazzi, cosa sta succedendo? Siamo 
letteralmente sommersi di giochi dove un beo¬ 
ta saltellante cerca di evitare quattro nemici 
che cercano di fargli la pelle e quelli della 
Infogrames cosa fanno? Ci deliziano con 
un platform game mediocre e scontato. Si, 
è vero, la struttura di gioco sarò anche di¬ 
scretamente varia però il game vanta anche 
una serie di difetti piuttosto fastidiosi. Tanto 
per cominciare la grafica non può certo defi¬ 
nirsi un capolavoro di definizione e pulizia, e 
la stessa cosa può dirsi per le animazioni dei 
vari sprite, molte delle quali risultano abba¬ 
stanza grezze e approssimative. Abbastanza 
schifosetto è anche il sonoro che accom- 
agna l'azione; tuttavia il difetto peggio¬ 
re di Spirou deriva, a mio giudizio, dal 
sistema di controllo che non sempre risponde 
in maniera soddisfacente alle sollecitazioni 
del giocatore. Insomma, un vero giocone... 
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^Q[Alcuni fondali soro 
realizzaH con discreta curo 
▼ Le animazioni dei 
personaggi, soprattutto quelle 
di Spìrou, potevano essere 
realizzate molto meglio 





▼ Le musiche e gli effetti 
che accompagnano l'azione»"j 
sono decisamente sgradevoli 




[La struttura di gioco è 
sufficientenìente varia 
W Manca completamente di 
origirsalita e il sistema di 
controllo non risponde sempre 

in maniera perfetta _ 

_ 


LONGEVITH 


I livelli disponibili sono 
abbastanza numerosi e lo 
difficoltà è calibrata 
discretarrsente 
▼ Risulta ripetitivo dopo 
poche partite 


6f 


GLOBALE 


68 


Un platform game nella 
media. Potrebbe interessarvi 
solamente se siete dei pazzi 
fonatici dei genere e della 
serie di cartoni animati 


omonimo. 
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n'aitra licen¬ 
za della 
MarveI Co* 
mics, un altro 
p I a tf o r m 
gainè dall'AccIaìm. Si no¬ 
ta indubbiamente che 
l'industria di videogames soffre una severa crisi di 
idee quando si tratta di convertire cartoni animati 
o fumetti per console. Sfortunatamente l'Acclaim 
ha continuato questa spiacente tendenza con la 
sua ultima creatura: la nuova serie di Spldornian. 

A dirla in breve si capisce sin dall'inizio che i pro¬ 
grammatori non hanno avuto sufficiente aspirazio¬ 
ne dalla serie televisiva. Chiunque abbia avuto 
l'occasione di assistere a una o più puntate della 
nuova serie/ avrà certamente notato l'estrema at^ 
tualHà delle situazioni e soprattutto le esplosive se¬ 
quenze di risse e pestaggi vari. In più sono stati 
scomodati niente popodimeno che le potenti work¬ 
station della Silicon Graphics per dar vita alle più 
spettacolari sequenze che si siano potute vedere in 
un cartone animato. Ora vi starete chiedendo il 
motivo del mio spreco di spazio per descrivere la 
serie televisiva. Semplicemente per mostrarvi di 
che qualità fosse il materiale a disposizione.% 
dell'Acclaim. E invece quei genialoidi se ne vengo¬ 
no fuori con uno pseudo-platform stile Wolverine. 
Tanto per cominciare l'incredibile cocktail di maz¬ 
zate contro i supercriminali è stata ridotta a un 
semplice "combattimento uno-alla-volta" in stile 
Shinebi (e nemmeno tanto eccitante dato che i 
suoi opponenti non hanno super-poteri o ne hanno 
di scandalosi). E orrore degli orrori, l'Acclaim ha 
pure modificato le caratteristiche del lanciaragna- 
tele. Guarda Spìdey che salta eroicamente dai 
grattacieli e che volteggia coraggiosamente spa¬ 
rando dai suoi poderosi polsi delle velocissime... 
GRANATEI. Spiacente Acclaim, ma Spidey non ha 
mai usato granate. Non nei fumetti. Non nella se¬ 
rie televisiva. Ma cos'hanno fatto? L'unico pregio 
in un mare di caos è forse un'appena sufficiente 
giocabilità e una più che discreta longevità. Proba¬ 
bilmente gli unici futuri acquirenti di questa cartuc¬ 
cia saranno i veri, soli, affamati videogiocatori ap¬ 
passionati del personaggio che con passare degli 
anni dimostra ancora delle caratteristiche non in¬ 
differenti. 


La nuova serie animata è un brillante 
omaggio alla vita di Spiderman ed è 
veramente un peccato non poter dire 
lo stesso del gioco. Mentre la parte 
audio-grafica risulta OK e il gameplay accetta¬ 
bile ho notato che i programmatori hanno ten¬ 
tato di racchiudere nel Megadrive l'azione, 
l'umore, e l'eccitazione della serie. In tutto ri¬ 
spetto, il gioco è un totale fallimento, avendo 
molto in comune con altri platform veramente 


abbordabili che hanno a che fare con serie ani¬ 
mate. Può darsi che i coders dell'Acclaim abbia¬ 
no provato a fare un gioco prendendo i diversi 
caratteri da altrettante vecchie licenze facendo¬ 
ne uscire un qualcosa di completamente oppo¬ 
sto. Vi consiglio piuttosto un bel X-Men 2, più 
giocabile anche se non completamente origina¬ 
le, di questo sfortunato prodotto. Onestamente 
mi aspettavo molto di più da una compagnia 
casa come l'Acclaim. 
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DISTBIBaZIOIE f 


UFFICIALE 


VERSIONE 
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I Lo sprite di Spiderman 
no è poi tanto brutto... 

▼ ...ma è tutto il resto quali 
animazioni, definizione e 
fondali che lascia a 
desiderare 


-yr 


4S 

T Una terribile 
rappresentazione della 
colonna sonora della serie 
animata, unita a scarsi e 
fiacchi effetti sonori 



Non male tutta la parte 
riguardante i controlli e quella 
riguardante l'azione... finché 
dura 




difficoltà è E>en 




settata 

▼ ...ma la poca originalità e 
b scarso eccitamento non ve 
b faranno durare più di un 
paio di partite 
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Un altro gioco su 
Spiderman che fallisce 
miseramente b trasposizione 
su cartuccia dell'awentura, 
della comicità e dell'azione 
della serie televisiva 
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LA CXTTA 


['avventuro comincia n^ sonnolenta cittodmo di Green Row. %éi, bse sarebbe^ 
meglio dire comatosa dato che lo moggior porte degli obitonti cis si i^ko par iff^ 
villaggio assomiglio più a degli zombie che o degli esseri umani Comunque lo pie- 
colo cittodino è dotota di uno disaeta quontità di luoghi ognuno dei quali con uno 
diverso funzione e utilità. Ecco uno ropida descrizione di olcuni dei posti che potrete 
visitare. 




TAVERNA 

Utile per comprare il cibo che serve 
pefor riguadagnare punti vita al no¬ 
stro eroe. 


NEGOZIO DI ASMI f 

La maggior parte delle merci la dei I 
prezzi veramente elevati e può quindi | 
essere comprato un bel po' (b tempo ‘ ‘ 
dopo o^r inizioto l'svi^ura 




CAMSO 

Lo vito nei campi è sempre tranquilla 
e divedente, o forse no? 




CIMITERO 

Il cimiterc è uno dei luoghi in cui biso¬ 
gna store attenti a ogni cosa che suc¬ 
cede intmno ol protogonista. 
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WARP ROOM 

Il significata di questo luogo verrò ri- 
j velato solo nello porte terminale 
dell'owentura. 


© iario di David l'awenturiero: "Oggi 
sono ritornato o Green Row, lo mio 
città notale, dopo anni di viaggi e 
esperienze in terre straniere e nelle 
capitali delie più importanti città euro¬ 
pee al servizio del nostro grande sovrano Frede¬ 
rick. Non posso certo dire di essere contento di do¬ 
ver tornare, ma sono stato richiamato dal mio si¬ 
gnore per una missione importantissima. Quando 
sono giunto al villaggio, passando attraverso la fo¬ 
resta nera, ho avvertito una sensazione di disagio, 
dovuta forse anche alla contrapposizione tra la 
mia condizione e la povertà che mi circondava. Av¬ 
vicinandomi al castello ho cominciato a imbattermi 
negli abitanti e ho notato che buona parte della 
popolazione sta morendo a causa di una terribile 
epidemia. Circolano inoltre strane voci nel villag¬ 
gio, voci che parlano di zombie e mostri che fuorie¬ 
scono dalle tombe per uccidere i cittadini. Ora ho 
molti dubbi (cosa è accaduto? Chi sono? E da dove 
vengono questi mostri?), ma ho anche capito qual 
è la mia missione, devo riuscire a scoprire cosa sta 
accadendo e tentare di sconfiggere le forze del ma¬ 
le per far tornare la pace nella mia amata terra. 
Fortunatamente in questa missione posso avvaler¬ 
mi di una grande quantità di utili oggetti da utiliz¬ 
zare. Prima di avventurarmi nei labirinti nei quali è 
celata la risposta a tutte le mie domande è infatti 
meglio che faccia una buona scorta di armi, cibo e 
elementi magici, visto che, stando a quello che so¬ 
no riuscito a scoprire parlando con i pcKhi contadi¬ 
ni ancora sani, sono presentì notevole quantità dì 
orchi e non-mortì. Non sono però solo i mostri gii 
unici problemi che dovrò affrontare, visto che le 
varie stanze dei labirinti sono state riempite di dia¬ 
bolici marchingegni che posso riuscire a superare 
solamente con tutta la mia astuzia e furbizia. Ma 
ora è tardi, è inutile cantìnuare a tergiversare, è 
giunto il momento dì cominciare la mia ricerca...". 
Da questo punto non si hanno più notìzie del prode 
David ma, se volete, potete addentrarvi anche voi 
insieme a lui nei labirinti della città di Green Row 
nel nuovo gioco realizzato dai Treasure. Gli autori 
di Gunstar Horoes e Allon Soldier hanno deciso 
di stupirci realizzando un titolo totalmente diverso 
da quelli precedenti. Questa volta infatti ci trovia¬ 
mo di fronte a un arcade/ad- 
venture nel quale sono presenti 
diverse componenti che rendo¬ 
no il gioco abbastanza vario. 
Per progredire nel 
gioco è infatti 
necessario 
eliminare 
nemici, rac- 
cogliere 
oggetti e ri- 
s o I v e r e 
enigmi di va¬ 
rio genere. 


PALAZZO 

Questo luogo è obbostonzo 
importonte visto che dopo 
averlo visitato scoprirete in 
cosa consiste la missione 
da compiere. 



























Uno degli aspetti più importanti in li* 
ght Cnisader è lo presenza di un gran 
numero di magie. Raccogliendo le ico¬ 
ne dei quattro diversi elementi (fuoco, 
terra, aria e acqua) e combinandoli 
nello schermo delle mogie è possibile 
infatti ottenere diversi incantesimi, ol- 
cuni dei quali si rivelono utili in porti- 
colori sezioni, mentre altri posso¬ 
no essere tranquillamente utiliz¬ 
zati in qualsiasi situazione di 
gioco. 



LE MA&XE 


MAGIA: Fuoco e Vento 
FORMULA: Fuoco-i-Vento 
EFFETTO: Lancio potenti roggi infuo¬ 
cati. Discretamente potente. 



MAGIA: Fulmine 
FORMULA: Vento+Terro 
EFFETTO: Questa mogio permette di 
lonciore devostonti polle di luce che si in- 
dirinono direttomente verso un nemico. 



MAGIA: Ghiocdo 
FORMULA: Vento+Acqua 
EFFETTO: Congela i nemid che si tro- 
vono all'interno dello schermo. 






MAGIA: Meteore 
FORMULA: Fuoco+Terra 
EFFETTO: Un enorme mosso che di¬ 
strugge tutto quello che si trovo sulb suo 
stroda viene lanciato dal protagonista. 



MAGIA: Antidoto 
FORMULA: Fuoco+Acquo 
EFFETTO: Questa mogia è utilissima 
per sconfiggere gli effetti de! veleno. 



MAGIA: Missile Magico 
FORMULA: Arki-t-Fuoco+Terra 
EFFETTO: Una delle ormi più |iotenti. 
Se si utilizza questa magia infatti il 
protagonista landa una serie di missili 
mogìci. 



MAGIA: Distruggi Non-Morti 
FORMULA: Ario+Terra-f Acqua 
EFFETTO: Questa mogia ha effetto su 
alcuni nemici che non subiscono donni 
da tutti gli altri incantesimi. 



MAGIA: Scudo 

FORMULA: Fuoco-t-Terra+Acqua 
EFFETTO: Crea uno scudo mogico che 
difende il protagonista da un certo nu¬ 
mero di colpi dei nemid. 



MAGIA: Confusione 
FORMULA: Ada+Fuoco-r-Acqua 
EFFETTO: Confonde i nemid e rende i 
loro attocchi meno pericolosi. 



MAGUb Guordiono 
FORMULA: Terro-i-Acquo 
EFFETTO: Evoco un Foerìe che incre¬ 
menta le capacitò offensive. 


MAGIA: Giudizio 

FORMULA: Aria+Fuoco-fTerro-i-Ac- 
quo 

EFFEHO: L'unione di tutti gli elemen¬ 
ti causo uno potentissima magio offen¬ 
sivo che porta molti donni oi nemici 
che si trovono nei pressi del protogoni- 
sto. 



INGREDIEN1 



NEOfl CONSOLE 


























I 



REVIEN NEGRDRIVE 












j^-i . a 
























Pe:: 




I LIVEIII 


Il labirinto è formato da quattro ampi livelli, in ognuno dei 
quali sono presenti un discreto numero dì stanze. Alcune sono 
caratterizzate dalla presenza di numerosi nemici, in alcune in¬ 
vece sono presenti diversi ostacoli da affronta¬ 
re mentre altre richiedono una buona dose di 
destrezza, tempismo e riflessione per essere 
superate. Alla fine di ogni labirinto inoltre bi¬ 
sogna affrontare un pauroso mostro dì fine li¬ 
vello. Ecco un piccolo riassunto di quello che 
potete trovare nei primi tre livelli. 


LEVEL 1 

Una sorta di introduzione, il 
primo livello permette di pren¬ 
dere la mano con il sistema di 
controllo ed è caratterizzato 
;^| dalla presenza di enigmi abba¬ 
stanza semplice. 




'• stanze hi- 

seguire il sentìe- 
, , «“'fondo sulle pio», 
'“forme che sono poste 
o spirale, ^ 


2- Oro bisogna distrug- 
gore questo mostruoso 
"eoturo che emette 
ermi do ogni orifizio. 


3.'n olcuni cosi può co- 
f "re di trovorsi od of- 
rontore uno intero le- 
9»one di non-morti. 


Ite 






Jte 






4. Questo beom rotonte 

d!,T.‘® "" «"efo. 
ao di trasporto. 


Avanzando attra¬ 
verso le catacombe 
potrete liberare gra¬ 
dualmente una lun¬ 
ga serie di persone; 
queste, imprigionate 
in un sacco di modi 
differenti, esprime¬ 
ranno la loro grati¬ 
tudine garantendovi 
una buona dose di 
informazioni. 


FARSI 


AMICI 


TANTI 


H UVEI 3 

H terzo livello, di dimensioni 

veramente notevoli, e forma¬ 
to da un intero villaggio d 


Aahl A11 those 
humans! 

ye' re scaredlT 


Aaah, un Visitor malefi(o... 


S. Questo é senzo dub 
O'o II punto più i„,p„, 
•onte del livello. Che fo- 
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1. In questa sezione 
Punica cosa che si deve 
fare è sconfiggere que¬ 
sto povero serpente. 



rf 


2. Per superare questa 
sezione è sufficiente 
buttare fuori tutti gli or¬ 
chi che salgono sul 
ring. 


bfìlÉ 




3. Ora invece bisogna 
liberare tutti gli abitanti 
del villaggio 



4. La soluzione di que¬ 
sta stanza ricorda un 
vecchio gioco di nome 
Simon. 





5. Tre bombe con ti- 
mers diversi, un orolo¬ 
gio e un ascensore. 
Quale sarà la soluzio¬ 
ne? 
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1. Una rie 
Ovviame 
eroe non 
si getta 

missione 


BARILI 
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LEVEL 2 

Stanze dì dimensioni maggiori 
con puzzle di più difficile solu¬ 
zione e con meno vie dì fugo in 
coso di errori. 


\ f :mn* 


liesto d'aioto. 
ite, ii nostro 
può rifiutare e 
n una nuova 


i. Molte stame sono al 
(agate. In questa biso¬ 
gna aHrontare anche 
aelle pericolose ham- 


•t 

^ 1 ^ 

À 

3 Questo gigantesco 
mostro sta per aivorare 
un povero abitante del 

viiiaV 


W" - 

4 Un altro enigma di 
soluzione «bbastanza 
logica. Questa volta b^ 
sogna evitare un laser 
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BOMBE, 
BARILI 
E RAGGI 
LASER 


Le vane stanze 
che compongono 

Crusader sono spesso se¬ 
parate da pesanti porte che non posso¬ 
no essere aperte normalmente. L'unica 
possibilità per attraversarle è quindi 
quella di distruggerle e, fortunatamen¬ 
te, il nostro caro David è dotati di una 

discreta quantità di 
differenti metodi per 


farlo. 


7. Indossando un trave¬ 
stimento da orco biso¬ 
gna attraversare le zo¬ 
ne più pericolose. 










6. Un dragone alato è il 
nemico che bisogna 
sconfiggere in questa 
fase. 
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REVIEH MEGHDRIVE 


m CRYSTAL 
MAZC 


Uro ^ sezioni più porticolorì e interessanti è senzo dubbio quella in cui David 
deve riuscire a trovare e raccogliere quottro diverse sfere colorate. Queste sfere 
sor» incastonate in oltrettonte statue situate ognuna in uno diversa stanza. Ogni 
sfera può essere recuperata solamente se si risolve un particolare enigma. Non 
sarò certo io a darvi la soluzione, ma vi posso tronquillamente dire che ognuno 
dfli enigmi ho una soluzione vogamente scffintifka: colori, ostronomio, geogra¬ 
fia... 



I 



Dopo il deludente Alien Soldier la Trea- 
sure è tornata ai suoi normali standard 
qualitativi con il qui presente tight Cru- 
sader. Il gioco è stato in fase di sviluppo 
per un pericxio di tempo molto lungo (le 







I Treasure hanno realizzato in questi 
ultimi mesi tutta una serie di prcxlotti 
di ottima qualità e abbastanza par¬ 
ticolari sotto vari aspetti. Anche nel 
loro nuovo prodotto Ught Crusader 
sono presenti tutte le caratteristiche appena ci¬ 
tate. Il gioco è infatti un originale mix di enig¬ 
mi da risolvere, oggetti da trovare e utilizzare 
e di combattimenti da affrontare. Il punto di 
forza di LC è proprio il modo in cui riesce a 
amalgamare alla perfezione questi tre ele¬ 
menti sotto forma di diverse missioni all'inter¬ 
no di grandi labirinti. Purtroppo però tight 
Crusader ha anche dei difetti, primo fra tutti 
la longevità. La presenza dell'opzione di Save 
rende infatti l'avventura leggermente troppo 
agevole, soprattutto se si considera che un li¬ 
vello, il primo, è di una semplicità incredibile 
visto che serve solamente a prendere la mano 
con il sistema di controllo. Altre piccole pec¬ 
che sono riscontrabili a livello grafico e sono¬ 
ro, con animazioni non sempre all'altezza 
della situazioni e con musiche che, in qualche 
caso (fondamentalmente quella dei boss), non 
aiutano minimamente a creare l'atmosfera. Si 
tratta comunque di un buon titolo, che merita 
di essere preso in considerazione; se siete 
però degli avventurieri particolarmente esperti 
vi consiglio di acquistare Soleil o Thor, titoli 
più difficili e longevi. 


prime notizie a suo riguardo risalgono a oltre un 
anno fa), è facile vedere dove è finito tutto il lavo¬ 
ro. La realizzazione tecnica infatti, specialmente 
nella grafica dei fondali, è veramente impressio¬ 
nante, ma anche gli sprite e le animazioni, anche se a un livello legger¬ 
mente inferiore, sono di buonissima fattura. Ught Crusader potrebbe es¬ 
sere paragonato ai vecchi titoli alla Ultimate e i semplici enigmi che si 
trovano in ogni stanza sono una ventata d'aria fresca visto la complessità 
che stanno raggiungendo la maggior parte degli RPG. Tuttavia la struttu¬ 
ro di gioco del tipo "prendi l'oggetto X, portalo al luogo Y per ottenere il 
risultato Z" potrebbe non piacere a tutti e, anche se è pre¬ 
sente una trama abbastanza coinvolgente e interessante, 
questo fatto potrebbe portare ad abbandonare l'avventura. 

Se state cercando un'avventura leggermente diversa dal soli¬ 
to allora il nuovo prodotto dei Treasure fa al caso vostro 
mentre se volete dei giochi più classici e veramente longevi 


optate per Soleil o Thor, senza dubbio più difficile e lunghi. 
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pantoaiamarie fluido 
▼ U a ni mq a pni dei personaggi 
varie mogie non sono 

J# 




porle delle 
a creare lo 
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gwHDAméaa 
T lo n au iq dei boss è 
orrenda 



Il mix tra azione e 
strategia rende il gioco 
immediato e divertente 
▼ Alcuni boss sono troppo 
facili da sconfiggere 
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la presenza 
dell'opzione Save carrcella la 
possibilità di frustrazione... 
▼ ...però rende il gioco 
leggermente troppo facile 



GLOBALE 


Un altro t>uon prodotto 
dei Treasure; ottima 
realizzazione tecnica e buona 
giocabilità, peccato sob per 
la longevità 
































































Internet e la telematica, Multimedia e CD ROM, 
Software per le professioni, l'apprendimento 
e il tempo libero. Realtà virtuale 
e computer grafica,Telecomunicazioni. 

F GIORNI APERTI AL PUBBLICO: 
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Q uando i videogiochi non erano ancora 
la meravigliosa realtà dei giorni nostri 
il flipper ala faceva da padrone duran¬ 
te i lunghi sabati sera passati in qual¬ 
che bar o birreria malfamata. Il flipper 
ha subito nel corso degli anni modificazioni di forma 
e di meccanica, ma rappresenta ancora quel sano 
passatempo che già quarant'anni addietro induceva 
i giovani di allora a lasciar cadere la monetina nello 
slot per trastullarsi con quelli che oggi sembrerebbe¬ 
ro pinball _ 

rudimento- A ^ 

li, ma che W M ^ ^ 

tati veri e fK I ÌÌ 

propri sta- □]; IO \ \ | 

tus Symbol, \ \ 

meraviglio- Sj:; -/IEbIv é i 

si oggetti /f in il V ' S. 1 i 
ambiti da JufìW li I J 

IMI W fi 

sta si ri¬ 
spetti. Non è quindi un caso che il colorato mondo 
dei videogamez abbia ^^adottato'^ il suo precursore 
per eccellenza: nel passato dei videogame si conta- 


fi/ è ancoro Ivi II mìtico Nobunagoaa! 




Non ci crederete ma questa è 
l'ultima foto che prenderemo 
nella redazione di Via [dolo: 
nostalgia canaglia... 
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no decine di titoli illustri, non ultimo il mitico Devii 
Crash che ha riportato alla ribalta il gioco del flip¬ 
per applicato alle console. Per contro il titolo citato 
non puntava certo sull'estremo realismo ma varietà, 
dinamismo, giocabilità e divertimento erano qualco¬ 
sa di eccezionale. Questa volta, nel tipico stile nippo¬ 
nico, i programmatori 
hanno tratto tutti i migliori 
elementi dalle macchine 
L T gioco reali a cui hanno 

aggiunto speciali effetti 
^ sonori e voci digitalizzate, 

^ nonché le classiche se- 

ih quenze animate in giallo- 

- ri 
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PUSM START TO EXIT 


[d ecco dettagliatamente elencate caratteristiche e regole é questo 
tavolo da gioco: tutto chiaro, no? 


Gatorade: Total Body Refreshment 


Dico io, ci volevo proprio uno console a 32-bit per vedere un gio¬ 
co del genere? Rammento che quattro anni fa un piccolo 8-bit co¬ 
me il PC Engine già ci offriva un meraviglioso pinball ovvero De¬ 
vii Crash. Inutile dire che per molti versi quella vecchia simulazio¬ 
ne di flipper può tranquillamente essere considerata superiore persino alla 
presente, soprattutto sotto il profilo della giocabilità, della longevità e del 
divertimento. Last Gladìators infatti non eccelle in nessuno dei parametri 
in cui può essere giudicato: la grafica è discreta, ma nulla di più e a volte 
le schermate con due colori, che pur mirano a un estremo realismo, pos¬ 
sono lasciare alquanto interdetti. L'azione è staticissima e ripetitiva in 
ognuno dei quattro diversi flipper e non è movimentata neppure dal mo¬ 
dulo a due giocatori dato che alla fine tutte le azioni ricorrono in modo 
del tutto casuale. Certo, un appassionato di giochi del genere potrebbe 
anche giocarci per ore con l'unico fine di accaparrarsi punteggi stratosfe¬ 
rici, ma non ci voleva sicuramente una macchina come il Saturn per edita¬ 
re un progetto del genere... 
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J Alla notìzia dell'uscita per Saturn di un flipper pen- | 
CC savo almeno a qualcosa che potesse sfruttare le ca- | 
pacità offerte da una macchina a 32-bit: una buona 
dose di polìgoni, effetti di zoom, rotazione, un'ozio- I 
ne frenetica e una grafica quantomeno all'altezza delle capa¬ 
cità tecniche della macchina. Niente di tutto ciò: i flipper sono 
staticissimi ed inquadrati nella totalità dell'area di gioco, sen¬ 
za zoomate ed effetti grafici degni dì nota. Graficamente po¬ 
trebbero essere anche considerati validi e piuttosto vari, ma le ' 
numerose schermate a due colorì (giallo e nero) che dovreb¬ 
bero in teoria rappresentare le controparti reali che appaiono 
sul tabellone dei flipper, sembrano un pochino fuori luogo. 
Posso capire il fattore realismo, ma qui abbiamo a disposizio¬ 
ne un Saturn gente e non abbiamo neppure una gìocabilità 
adeguata: scrollate il flipper, lanciate la pallina e usate due ta¬ 
sti. Di certo non sì poteva pretendere di più da un flipper, ma 
almeno potevano arricchire il tutto di maggior varietà e dina¬ 
mismo. 


L enetto realisnrxs e 
ottimo... 

▼ ...ma su una macchina 
con» il Saturn potrebbe 
sembrare fuori luogo 


^Idem come sopra: erteti 
sonori e voci digitalizzate 
come i piball da sala... 


▼ Il ttipper, SI sa, non ^ 
permette molte variazioni sul 
tema ma un po' di varietà in 
più non avrebbe gustato 


Quattro flipper diversi, 
ognuno con le proprie 
carattertistiche 
▼ Oli non è veramente 
appassionato dei genere potrebbe 
trovare il tutto troppo nrcnotono 


Un flipper discreto, ma ^ 
che non introduce nessun 
elemento degno di nota e 
soprattutto al di sotto delle 
possibilità offerte dal Saturn 


..m 


Quattro al prezzo di uno: un'offerta che nemmeno i supermercati di proprietà del nostro Diego po¬ 
trebbero permettersi di fare. Ma la Kaze invece si. Di cosa stiamo parlando? Dei quattro differenti ta¬ 
voli che potrete trovare in questa versione di Last Gladiators. Essi sono, nell'ordine, Gladiators, 
Knìght of thè Roses, Dragon Showdown e Warlock. Ognuno possiede differenti background, ma so¬ 
prattutto differenti percorsi guidati per la pallina e differenti hit e obiettivi da raggiungere: starà a voi 
scegliere a piacimento su quale tavolo esibirvi nel menù principale. 

Al giorno d'oggi i flipper sono diventati davvero qualcosa di galattico. I vecchi tabelloni meccanici, 
suggestivi ma un pochino grezzi, sono stati rimpiazzati da display a matrici et similìa al fine di offrire 
sequenze animate ogni volta venga attivato uno speciale bonus. Per riprendere in tutto e per tutto il 
realismo dei moderni flipper Last Gladiators offre le stesse schermate bicolore (sigh!) che appaio¬ 
no in primo piano quando si realizza uno speciale hit. Queste schermate sono accompagnate dalle 
tradizionali animazioni e dai realistici effetti che, assieme alle voci digitalizzate dovrebbero completa¬ 
re il "fattore realismo". Sui bordi laterali dei tavoli piccoli display bicolore appaiono di tanto in tanto 
durante lo svolgimento dell'azione ad indicare quante volte un determinato bonus deve essere colpito 
prima di entrare in gioco. Prima che il giocatore abbia lanciato la sua pallina sul tavolo è data la pos¬ 
sibilità dì selezionare diversi tipi di bonus. Esistono infatti bonus iniziali e bonus individuali: i primi so¬ 
no bonus che possono essere selezionati prima di lanciare la pallina nell'area di gioco e variano a se¬ 
conda del tavolo selezionato, i secondi sono bonus speciali che possono essere attivati sul piano di 
gioco. Molte volte una scelta oculata dei primi può facilitare l'attivazione degli altri bonus. Si va dalla 
scelta di una protezione per impedire alla palline di cascare fuori dell'area di gioco a quella di un 
doppio bonus in punti per il round oppure all'opzione per accelerare la pallina nei tubi di lancio. Il 
bonus selezionato può essere vitale per l'attivazione dei sìngoli bonus individuali. Quando una pallina 
finisce fuori dell'area dì gioco e una nuova viene piazzata nel tubo di lancio, un nuovo bonus iniziale 
può essere selezionato. 
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questo motivo i governi mondiali han¬ 
no creato diversi gruppi di forze sotto¬ 
marine che hanno il compito di mante¬ 
nere la pace e la tranquillità nelle 
profondità oceaniche. Uno dei più fa- 
' mesi è la SeaQuest, ed è proprio a 
questo gruppo che appartiene il pro¬ 
tagonista del nuovo titolo della 
THQ. Il gioco, un misto tra esplora- ^ 
zione e distruzione di nemici è fon¬ 
damentalmente diviso in due differenti 
sezioni. La prima è appunto una fase di 
espicr^ione con una grafica pseudo-iso¬ 
metrica. Tutto quello che bisogna fare è 
riuscire a sopravvivere alle forze nemiche 
ed eliminarle prima che gli scudi difensivi 
cadano. La seconda sezione invece in una 

sei'ie di livelli con la classiccMÉlSUe laterale ognu¬ 
no con una differente misjùqHbl^ La mis¬ 

sioni sono segnalate con un pvnfino sulla mappa 

cui si è dotati, e per 
prire quello che biso- 
fore è sufficiente por¬ 
tarsi su uno di questi pun¬ 
ti. Ovviamente dopo aver 
completato tutte le mis¬ 
sioni di un settore si viene 
promossi e si può accede¬ 
re a nuove sezioni di gio¬ 
co. Per terminare i vari li¬ 
velli non è però sufficien¬ 
te eliminare tutti i 
nemici o ese¬ 
guire il com¬ 
pito stabilito, 
ma 
anch 

molta atten¬ 
zione a non di¬ 
struggere le in¬ 
nocenti forme 
di vita che po¬ 
polano le profondità ma- 
fine. Per ogni creatura 

jmorta verrà infatti inflitta 
V- .. . . 

?^sma punizione pecuniaria 

He risulta veramente fa¬ 
stidiósa che, per 

Ir'hél, gioco, è 
dei 
per 

ii^poggleìd 

don 

tjie i conflitti 



































Ho avuto l'opportunità di vedere al¬ 
cune puntate della serie televisive e 
devo confessarvi di non esserne ri¬ 
masto particolarmente colpito. Si 
tratta infatti della tipica produzione america¬ 
na nella quale si possono trovare un delfino 
parlante e un gruppo di persone che cerca di 

salvare la Terra. Il gioco in¬ 
vece è uno titolo in stile Ec¬ 
co che richiede anche un 
minimo di riflessione dato che 
bisogna decidere quale mezzo 
selezionare per ogni missione. Questa è sen¬ 
za dubbio l'idea più interessante del gioco, 
purtroppo non esente da difetti. L'azione in¬ 
fatti non è particolarmente frenetica e in alcu¬ 
ne sezioni si trascina avanti noiosamente. 
Questo fatto è purtroppo accentuato dalla ri¬ 
petitività della struttura che, nonostante la no¬ 
tevole quantità di missioni, non si differenzia 
mai in maniera sostanziale. Peccato perché 
ancora una volta ci troviamo di fronte a 
un'idea abbastanza interessante non sfruttata 
in maniera adeguata. 



[d etto a voi il nuovo Saturo 2 a 128-bil... 







Da oggi Etto ha un nuovo rivale... 


La serie televisiva mi era totalmente 
indifferente e probabilmente se 
avessi visto Seaquest DSV in un ne¬ 
gozio non lo avrei certamente nota¬ 
to. Questo perché il principale difetto del nuo¬ 
vo titolo della THQ è la sua realizzazione tec¬ 
nica non eccezionale; infatti, anche se a 
un'ispezione più attenta si può notare che gli 
sprite sono tutti ottimamente renderizzati e 
animati, a prima vista i fondali risultano trop¬ 
po scarni, monotoni e dannatamente blu. 
Questo è il problema nel voler ambientare un 
gioco nelle profondità marine. Infatti, il titolo 
in sé stesso è un originale mix di diversi gene¬ 
ri con le missioni discretamente varie e nelle 
quali, per poter vincere, è necessario utilizza¬ 
re anche un po' di intelligenza. Peccato solo 
per la mancanza di azione, fatto che lo 
avrebbe reso senza dubbio più divertente e 
coinvolgente. ^ 
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CRAB 

Il Crab é dotato di un ar¬ 
mamento veramente 
scarso, ma ha degli spe¬ 
ciali jet inerziali e un air- 
lock. E' anche uno dei 
due soli sottomorini in 
grodo di raccogliere og¬ 
getti. 


STINGER 

Uno dei due sottomarini 
d'attacco è dotato di una 
velocità veramente im- 
pressiononte e di tutta 
una serie di armi vera¬ 
mente devastanti. 



SEA SPEEDER 

Il più potente di tutti ì 
sommergibili per quanto 
riguardo le capacità of¬ 
fensive risente purtroppo 
di una manovrabilità ab- 
bostanzo scarsa e, a cau¬ 
sa delle sue notevoli di¬ 
mensioni, può essere fo- 
cìlmente colpito dai ne- 


SEA TRUCK 

Il sommergibile utilizzoto 
dalla SeaQuest per il re¬ 
cupero è caratterizzato 
do una lentezza vera¬ 
mente esasperonte e, 
per questo motivo, è 
molto difficile do difen¬ 
dere. E' comunque molto 
utile e importante pro¬ 
prio per le sue caratteri¬ 
stiche peculiari. 


H-R PROBE 

Un veicolo radiocomon 
dato è l'ideale per le 
missioni che devono ri- 
porare o recuperore re¬ 
litti di altre navi e per at 
troversare le zone in cui 
sono presenti una gran 
de quantità di nemici. 


DARWIN 

Il cetoceo che è stato re¬ 
clutato dalla SeaQuest. 
Darwin è un delfino ad- 
destroto che è in grado 
di raggiungere sezioni 
nelle quali non possono 
giungere gli altri mezzi. 
Purtroppo è uno creatura 
molto fragile e quindi va 
utilizzata con molta at¬ 
tenzione. 


La SeaQuest è una pattuglio molto potente anche perché è dotata di una piccola armato composta da cinque diversi tipi di mezzi. Questi sottomarini ultra-tecnologici sono doluti 
di differenti corotteristiche e la chiave per ottenere un buon risultoto é proprio quello di riuscire a selezionore il giusto mezzo per ogni missione. 

M mm ^ ^ à ^ ^ 
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_ Iprite renderizzati 

sono realizzati in maniera 
discreta 

▼ Troppo scura e priva di 
particolari 


mi 



fi 


W Gli effetti sonori e le 
musiche non contribuiscono 
minimamente a creare 
l'atmosfera 


Le missioni da eseguire 
sono abbastanza varie 
T La struttura di gicx:o è 
troppo semplicistica 
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Più di una dozzina di 
missioni diverse da affrontare 
T Dopo alcune partite 
potrebbe risultare noioso 







Un titolo discreto e 
particolare; peccato solo per i 
difetti sopracitati che ne fanno 
diminuire la votazione globale 
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Aul Min. Rich. 




Vincere é facile, ti bastano 8 bollini per partecipare 
all'estrazione di uno dei 1500 fantastici premi messi in palio 
dalle grandi riviste Futura per i suoi grandi lettori. 
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questo bollino 
e incollalo 
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del concorso 
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MidiText Player completo 860 L BK Challenge 
di 20 floppy disk top (imitazione Les Paul) 
quality e software WB Edit con distorsore XXL 
per MS-DOS da Midisoft SANS AMP^Tech 21 ) 


in Kenia i migliori videogiochi 

Multiproprietà da First per tutti i PC 
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© egli ultimi ti¬ 
toli in Full Mo- 
tion Video 
usciti re¬ 
centemente su Me- 
ga-CD/ Farenheit, Midnighff Ral- 
dors e Surgical Striko/ quest'ultimo è 
senza dubbio il più massiccio. Perché? Di 
sicuro non per il plot, che vi vede al co¬ 
mando del solito mezzo ultracorazzato e 
dotato di missili, razzi e compagnia bella, all'inter¬ 
no di una città in assetto di guerra, con l'unico sco¬ 
po di distruggere qualsiasi cosa compaia su scher¬ 
mo. 

Seguendo la mappa (selezionabile tramite il tasto 
Start) sarà vostro compito imboccare la giusta dire¬ 
zione ad ogni incrocio: nel caso non lo facciate, fi¬ 
nirete di volta in volta contro un muro, un carro-ar¬ 
mato nemico o qualcosa di ugualmente spiacevole. 
Peccato solo che sebbene sia molto sofisticato per 
essere un gioco in FMV, vi capiterà molto spesso di 
rivedere più e più volte gli stessi filmati. 
Fortunatamente in Surgical Strlke lo splattera- 
mento è mooolto divertente: le esplosioni sono 
massicce e c'è una discreta dose di humour nero 
che non guasta mai (con tonnellate di corpi urlanti 
che schizzano fuori dallo schermo di tanto in tan¬ 
to). Inoltre proseguendo nel corso del gioco il livel¬ 
lo di difficoltà sale progressivamente e anche se 
non ci metterete un anno ad arrivare alla fine po¬ 
tete star sicuri che verrete impegnati per una di¬ 
screta dose di partite. Insomma, qui a Mega Con¬ 
sole siamo dannatamente contro questo genere di 
giochi, ma con tutta la fuffa che c'é in giro per il 
lettore di CD della Sega, Surgical Strlke si propo¬ 
ne come uno dei migliori titoli in Full Motion Video 
usciti sinora. 


CONMENTO 




IO. 


Dopo over provato Mìdnight Rai- 
ders devo dire che non vedevo 
troppo di buon occhio questo Surgi* 
col Strike, anche perché i giochi in 
TruVideo' in un periodo in cui pos¬ 
siamo giocare a casa con Daytona USA e 
Virtua Fighter, mi sembrano sorpassatissimi, 
invece mi sono dovuto ricredere, almeno in 
parte. Il gioco in sé stesso cerca di uscire dai 
rigidi schemi del solito spara-spara in FMV e 
sebbene sia molto simile a Sewer Shark, su¬ 
pera alla grande il titolo sopracitato in quanto 
a varietà. Inoltre l'idea della navigazione vi 
dà l'impressione di aver molto più controllo 
sul gioco di quanto ne abbiate in realtà. Cer¬ 
to, devo ancora trovare un gioco in FMV che 
mi appassioni sino in fondo, ma Surgical 
Strike è senza dubbio il più divertente dei tito¬ 
li di questo genere usciti su Megaciddì. Non 
sarà il miglior spara-spara in circolazione, 
ma un pensierino potreste anche farcelo... 


'^Discreha la colonna 
sonoro e niente mole anche le 
esplosioni sorde presenti un 
po' ovunque 





Py^K <vincente sin dolio 
prinfKi partito con detonazioni 
e corpi splotteroti in quantità 
industriali. Splotterl 




LONGEVITÀ 



▼ Veramente focile e 
■ dopo averlo finito uno volto 
rj" dubitiamo vi verrà voglia di 
giocarci ancoro 


GLOBOLE 


Certo non diventerà un 
classico, mo con ogni 
probabilità Surgical Strike è il 
miglior gioco in FMV visto 
finora sul Mego-CD 











































REGOLAMENTO FUTURA PUBLISHING SRL indice un concorso a premi 


tra i lettori delle proprie riviste. Il concorso avrà inizio il l°settembre '95 
e terminerà il 31 dicembre '95. L'assegnazione dei premi avverrà alla 
presenza di un incaricato dell'Intendenza di Finanza il 29 febbraio '96 
presso gli uffici Futura Publishing siti in Bresso via XXV Aprile numero 37. 


Futura Publishing pubblicherà aH'interno delle proprie riviste FUTURA MUSIC, PC PLAY, 
PC PRATICO, NEGA CONSOLE, SUPER CONSOLE, PC PLAY, CD ROM OGGI targate 
settembre, ottobre, novembre e dicembre 1995 un annuncio pubblicitario dedicato al 
concorso nonché la cartolina e, ogni mese, su ogni rivista, un bollino da ritagliare. Per 
partecipare è sufficiente raccogliere 8 bollini differenti e incollarli sull'apposita cartolina, 
compilarla con tutti i dati e spedirla a Futura Publishing. Tra tutte le cartoline spedite 
entro il 31 dicembre 1995 (farà fede il timbro postale) verranno estratti i 1500 vincitori. 
Resta inteso che non potranno partecipare al concorso i dipendenti Futura Publishing né 
i loro famigliari. I vincitori verranno avvisati a mezzo raccomandata entro e non oltre il 30 
marzo 1996. L'elenco del vincitori sarà pubblicato sulle riviste sopra citate nei mesi di 
marzo e aprile 1996.1 premi sono indicati di seguito 

• l°/2°/3° estratto I scooter KB 50 Kymco 

• 4° estratto I settimana in Kenia Multiproprietà da First Time Share, International 

• 5°/6°/7°/8° estratto I PC Action Tower Multimedia 486 dx2,66Mhz by Epson Italia 

• 9° estratto I chitarra Ovation Celebrity De Luxe con custodia by M. Casale Bauer 

• 10° estratto I chitarra 860 L BK Challenge (Imitazione Les Paul) con distorsore XXL 
SANS AMP (Tech 21) by CB Music 

• 11 °, 12°estratto ExpanderTone Generation TG 300 by Yamaha Musica Italia 

• 1 3°, 14°estratto un diffusore acustico AMB 350 by H.A.R.P. 

• 15° estratto World Box MIdiText Player completo di 20 floppy disk top quality e 
software WB Edit per MS-DOS da Midisoft 

• 16° al 2 16° estratto I pacchetto software Unistaller by Questar 

• dal 217° al 317° estratto accessorio per telefonia mobile A&C Unicell . 

• dal 3 18° al 1 3 18°estratto raccoglitori Defend CD by E.DI.PI. 

• dal 1319° al 1419° estratto un abbonamento alla vostra rivista Futura preferita 

• dal 1420° al 1500° n magnifico Futura Games 
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enza alcun dub¬ 
bio il termine | 

WresHing è, per 
gli americani/ 
sinonimo di una 
disciplina sportiva diverten¬ 
te, corretta e salutare, grazie 
alla quale si può assistere su 
di un ring airincontro/scon- 
tro di due montagne di carne 
ambulanti dotate, nel novan¬ 
ta per cento dei casi, di una 
quantità invidiabile di mu¬ 
scoli ma di ben poca materia 
grigia. Questi simpatici si¬ 
gnori che si trovano l'uno 
contro l'altro per una strana 
serie di motivazioni che sfug¬ 
gono al mio intelletto non 
hanno niente di meglio da 
fare che tirarsi dei tremendi 
pestoni infischiandosene 
bellamente delle conseguen¬ 
ze semplicemente devastanti 
che un'azione del genere po¬ 
trebbe avere sulle loro già 
scarse capacità intellettive. 

Tutto ciò però non sembra in¬ 
teressare minimamente né i va¬ 
ri praticanti di questo sport né 
tantomemo tutte le persone che 
vanno sistematicamente ad assi¬ 
stere a questo genere di incontri, 
anzil Sembrerebbe addirittura che 
il mondo sia magicamente attratto 
da questi eroi moderni, da questi 
giganti tutto muscoli e niente cervei 
lo, insomma la basa perfetta per ti¬ 
rarci fuori tutta una serie di prodotti 
commerciali: spille, adesivi, magliette, pupazzetti e 
magari anche un videogamel Già magari si trat¬ 
tasse di UN videogamel Da quando è saltato fuori 
il wrestling infatti ci siamo dovuti sorbire tonnella¬ 
te di titoli del generei Ancora una volta la casa 
"colpevole" della realizzazione di questo titolo ò 
l'Acclaim che dopo aver portato alla luce WWF 
Raw su MD ha pensato bene di propinarci anche la 
versione per 32X. Come potrete ben immaginare il 
prodotto in questione ripropone in maniera ultra 

fedele la struttura di gio¬ 
co della sua controparte a 
16-bit. Anche qui infatti il 
vostro scopo sarà quello 
di atterrare una serie di 
avversari utilizzando una 
vasta serie di mosse cer¬ 
cando al contempo di non 
finire lunghi e distesi sul 
ring. Le varie opzioni di 
gioco che avrete a dispo¬ 
sizione vi consentiranno 
di cimentarvi in una vasta 
serie di competizioni che 
vanno dall'incontro sin- 






golo a quello in doppio fino ad arrivare all'epica 
fagiolada "futti-contro-tutti". Il numero di lottatori 
a disposizione sarà sempre il medesimo e la stessa 
cosa può dirsi del sistema di controllo e del livello 
di giocabilità. Le migliorie rispetto alla controparte 
a 16-bit di WWF Raw vengono, come era facil¬ 
mente prevedibile, fondamentalmente dalla grafi¬ 
ca del game. Tanto per cominciare sono stare inse¬ 
rite una serie di nuove schermate und immagini di¬ 
gitalizzate che ritraggono i vari wrestler in atteg¬ 
giamenti alquanto minacciosi. Tuttavia l'elemento 
più importante è l'incredibile passo in avanti fatto 
dai programmatori con i vari personaggi del ga¬ 
me. Questi sono infatti passati dai piccoli sprite 
della versione MD a dei veri e propri giganti inte¬ 
ramente digitalizzati e dotati di una serie di frame 
d'animazione semplicemente impressionante. Infi¬ 
ne per concludere in bellezza i ragazzi della Ac- 
claim hanno pensato anche di dotare i vari perso¬ 
naggi, oltre delle loro solite prese e proiezioni, an¬ 
che di un serie di nuove mosse oltre che di una se¬ 
rie di nuovi oggetti che potrete raccattare durante 
le vostre escursioni fuori dal ring e che vi consenti¬ 
ranno di ridurre all'impotenza anche il più perico¬ 
loso dei vostri awersaril E vai così... 
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Un tìtolo indicato a tutti i 
fon dello WWF e a quelle 
persone che ornano menare 
pestoni a destra e menca 
senza preoccuparsi più di 
tonto 




H^pEtevole soprattutto se 
-J ci giocherete con i vostri amici 
^ Alla lungo può diventare un 
po' noiosetto 


in 


Nonostante non mi posso 
certo considerare uno dei 
più grandi fan dei beat 
"em up e in particolar mo¬ 
do di quelli di wrestling devo dire che 
questa versione di WWF Raw per 32X 
non è davvero niente male. I ragazzi 
della Acclaim sono infatti riusciti a tra¬ 
sportare la giocabilità presente nella 
controparte a 16-bit in questa cartuccia 
per add-on Sega condendo poi il tutto con 
una veste grafica veramente accattivante. Il 
risultato è un prodotto valido sia sotto il 
punto di vista grafico che sotto quello della 
giocabilità. Ovviamente il massimo del di¬ 
vertimento lo si ottiene quando ci si trova a 
dover fronteggiare un avversario umano (al 
quale è possibile dispensare anche qualche 
mazzata non proprio virtuale) tuttavia an¬ 
che giocando contro il computer il livello 
di sfida si mantiene sempre su livelli più 
che accettabili. Insomma ci troviamo di 
fronte ad un prodotto di buona fattura: 
divertente, giocabile, dotato dì un sistema 
di controllo funzionale e di una buona va¬ 
rietà di mosse. Si, è vero, WWF Raw non 
sarà un capolavoro 
\ o un titolo ultrainno- 
’ votivo ma, in fondo, 

I a chi importa? 
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ACCLAIM 


BEAT 'EM UP 
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è Niente male, davvero niente male! 

Anche questa volta i ragazzi della 
Acclaim sono riusciti a dar vita ad 
un prodotto valido non solo sotto il 
punto dì vista tecnico, ma anche sotto quello 
della giocabilità. Questa versione dì WWF 
Raw per 32X infatti ripropone sostanzialmen¬ 
te quanto di buono avevamo già avuto modo 

di apprezzare nella sua 
controparte a 1 ó-bit con in 
più una nuova veste grafi¬ 
ca. I vari lottatori ora risul¬ 
tano realizzati tramite l'im¬ 
piego di enormi sprite ottima¬ 
mente digitalizzati ed animati 
ed anche i vari effetti sonori ri¬ 
sultano più limpidi e puliti. Il si¬ 
stema di controllo è rimasto fonda¬ 
mentalmente invariato e la stessa cosa 
può dirsi per la giocabilità che si atte¬ 
sta, anche questa volta, su livelli più che di¬ 
screti. Insomma un altro buon tìtolo che farà 
la felicità di tutti i fan dell'Undertaker, Yoko- 
zuna, Bret e compagnia bella (si fa per direi). 
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’^GIi sprite dei vari ^ 
lottatori servo grandi, grossi e 
molto, molto cattivi 
▼ A volte alcuni wrestler 
rìsultarK) un pochirvo pixellosi 


sonori puliti e 
musichette davvero niente 
male 


■■■Il 

^| /^l comandi rispondono ' 

E>ene e, in generale, il game 
risulta piuttosto divertente 
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[a ^ll Full Motìon Video ho ^ 
sempre il suo fascino... 

▼ ...ma qui non è proprio il 
i massimo 


^ Nonostante il CD, 
l'audio è quello del 
Megadrive... 


t ll mio, lo so, è un caratteraccio, ma 
stavolta non datemi contro se mi ac¬ 
canisco un pochino con questo ge¬ 
nere di giochi, o sarebbe meglio di¬ 
re giochi del genere. Il fatto di sfrut¬ 
tare il concept riveduto e corretto di 
Space Ace e compagnia bella può anche pas¬ 
sare, l'ostinazione di sfruttare il CD come sup¬ 
porto per tonnellate di immagini digitalizzate 
mi sta anche bene, ma quando odo le paroli¬ 
ne "Film Interattivo" pronunciate a sproposito 
vado su tutte le furie. Infatti questo gioco è tut¬ 
to fuorché interattivo, considerato che la li¬ 
bertà di azione è un concetto distante anni lu¬ 
ce da questo titolo. Sfoghi a parte e ricondot¬ 
to sui giusti binari un titolo che aveva erro¬ 
neamente preso una via diversa, bisogna am¬ 
mettere che nel suo piccolo Midnight Raìders 
è anche divertente, sicuramente un buon ac¬ 
quisto per i fanatici del genere. Per gli altri un 
titolo da trascurare, senza troppi scrupoli. 


Ql comandi sono pochi e 
semplici 

^ La libertà d'azione non 
esìste 


Y Finirlo è solo una 
questione di tentativi 


Un pacchiano ammasso ^ 
di scene in FMV, privo di 
giocabilità e di breve durata, 
nna per gli amanti tutto fa 
brodo... 


er quanto divertenti possano essere le 
I simulazioni sportive, i platform e le 
avventure, nessun genere di videogio- 
chi può dare le sensazioni di un polve- 
rizzante sparatutto. Un gol è niente pa¬ 
ragonato ad un'esplosione, cosi come insignificante 
risulta essere un enigma _ _ _ 

risolto se rapportato alla '1% mW W 
goduria di un nemico fatto I % # 1 I I 

a pezzettini. Tutto ciò po- | F | 

tra anche disturbare i più V ^ 

pacifici, ma ciò non to- 
che urna- 

no si diverte a distrug- 
gere tutto. Questo 

videogioco in formato B 

CD per lettore del B 

Megadrive non altro 
mezzo 

quale l'uomo può at- 
tuare le sue più subdo- 
le fantasie. Che si tratti 
di elicotteri, di carri ar- 

mati o soldati nemici . 

poco importa, perché - ^. 

ciò che conta è cam- . \ - 

biare 


I connotati a ^ 

chiunque capiti a tiro. ^ ■ "ì 

Se poi si tratta di un '' 

gioco che sfrutta filma- 

tanto 

meglio, visto che 
saltato degli sforzi del 

giocatore traducono - 

molto rea- 
listiche, con conse- 
guente innalzamento del pia- . 
cere. Per dirla in termini più tee- 
nici, Midnight Raiders è uno spara¬ 
tutto alla Tomeat Alley, basato su filmati in FMV e 
che cerca di prendere per la gola tutti i patiti di gio¬ 
chi di guerra con il suo iper-realismo. L'obiettivo che 
i programmatori si erano dunque posto era quello 
di un film interattivo, termine ormai di moda di un 
genere che ancora non esiste, mentre il risultato è 
quello di un semplice sparatutto dalla giocabilità 
piuttosto limitata e dal divertimento tutto da verifi¬ 
care. Come dire... L'ora del film interattivo non è an¬ 
cora scoccata, ma se avete tanta fantasia e qualche 
soldo, tutto è possibile. 
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U PRIMA RIVISTA 

DAVVERO 


Ogni mese in edicola 
CD-ROM oggi Vi 
guido allo scoperta 
del multimedia su PC 
e Macintosh. 

• In ogni numero: 
recensioni, consigli e 
valutazioni dei 
migliori prodotti su 
CD-ROM. 

Una guida 
alPacquisto sicura e 
indipendente per 
entrare nel mondo 
del futuro 



Programmi per bambini, per fare 
di tutto un gioco e imparare^ 

Piccolo schermo 

Video O): in attesa dei film, tutto 
quello che dovete sapere per prepararvi 
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Sommario del disco 
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inoltre che con il proseguire 
del gioco vi verrò doto la 
possibilità di utilizzare dif¬ 
ferenti nielli di trasporto e 
non solo il classico elicotte- 


nche se lo guerra nel 


Golfo è finita ormai 


da molto tempo sem 


K NOiJ 


BE wrr—<-.OI 
Reem 
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bra che ci sia 


^ no ancora al¬ 

cuni capi di stati mediorien¬ 
tali pronti ad attaccare, con 
atti di terrorismo, le nazioni 
occidentali, in particolare 
gli Stati 
Uniti. Nu’ 
m e r o s i 
terroristi 
si sono 


infatti in¬ 
filtrati te 
varie 


i' possibile 
ò prcseflte 


riprendere 

OH comede 


il gioio dall'ultimo missione 
sistema di password 


città americane e si prepa¬ 
rdo a cominciare un attac¬ 
co in massa per sconfiggere 
il ''grande nemico". A questo 
punto tocco a voi, nei panni 
di un valoroso pilota dì ellcot- 
'"I * tori, eliminare questa minaccia 

affrontando nove differenti 
ione terminata visto campagne ognuna formata da 

un discreto numeri di missioni. 
In queste missioni non sarete ov¬ 
viamente soli, ma verrete aiutati da un copilota da 
selezionare tra tutti quelli disponibili alHinaìo del gio¬ 
co. Questa scelto è senza 

—- dubbio molto importante 

"'1 ; visto che ogni copilota ha 

_ —-- differenti caratteristiche e 

può quindi risultare più o 
_ meno utili a seconda della 

missione. Da sottolineare 


- 


In {J<iM9 missioni è ne<essario distruggere aiKhe dei penti 


Mi foie» d pieno, grazie 


ro. Per il resto il gioco non 
si differenzia più dì tanto 
dal predecessore De- 
sert ttvUte» ite per quanto 
riguarda la realizzazione 
tecnica (è stata mantenuta 
la visuale originale mo è 
stata sensibilmente miglio¬ 
rata la grafica, oro più ri<- 
%||^|t^ettagii), ila nella 
di gioco, che co- 
ora è leggermente 
più voftet Rimane da sotto- 
lineore I^Oltìmo lavoro svol¬ 
to dai programmatori dello 
THQ che sono riusciti a con¬ 
vertire alla perfezione, in 
una cartuccia da "soli" 4 
megabit tutte le caratteristi¬ 
che che ki lA aveva inseri¬ 
to neii^àcÌ 9 Ìnaie su Mega¬ 
drive. 


Se devo essere sincero la conversio¬ 
ne di Desert Strìke per Game Gear 
non mi aveva convinto particolar¬ 
mente e, proprio per questo motivo 
non mi aspettavo molto da questo 
sequel. Beh, in questo caso sono stato felice¬ 
mente smentito visto che i programmatori del¬ 
la THQ hanno svolto un lavoro veramente in¬ 
credibile su tutti gli aspetti del gioco. La rea¬ 
lizzazione tecnica, se escludiamo il sonoro, 
quasi totalmente inesistente, è praticamente 
perfetta grazie a una cura per i dettagli vera¬ 
mente notevole e ad uno scrolling sempre flui¬ 
do e che permette di capire quello che sta ac¬ 
cadendo sullo schermo in ogni momento. Di¬ 
scorso analogo va fatto poi per quel che ri¬ 
guarda la giocabilità e la longevità, perfette 
repliche di quelle della versione Megadrive 
(sono presenti tutte le missioni e le opzioni ori¬ 
ginali). Un titolo eccezionale che può essere 
considerato come uno dei migliori giochi di¬ 
sponibili per Game Gear e che ogni posses¬ 
sori di questa piccola console che non detesta 
gli elicotteri dovrebbe comprare. 
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ino delle nove compagne à q:sw vote soddiviHi 6i 
ing. Avrete boitayo possilMiitò i fgM 


on lucrato nsiiwilj mjssonh 1 fon^i che dovrete esepire sooorllisritamefite viri e vi varronno spiegati donHÀ 
|A^uU|L^I|£|l&^AQ0 sogQrdgÉfJ bcsspigli e i nn|i|||d|d|||iù||ft(iì soguite un (hccoI 


[die mi^idil pQln 


Il prenaere n comròllóai 


La grafica è veramente 
stupenda e anche lo scrolling 
risulta particolarmente fluido 
▼ Alcuni oggetti sulla mappa 
sono forse troppo piccoli 


y Non è presente alcuna ^ 
musica di accompagnamento 
durante il gioco 

Gli effetti sonori sono 
perlomeno accettabili 


• Sono pienamente d'accordo con quello 
I che dice Fabio nel suo commento. I 
K programmatori della THQ hanno infatti 
• compiuto un lavoro impressionante e 
^ sono riusciti, in uno cartuccia da solo 4 
Megabit- a inserire tutte quelle caratteristiche 
che avevano reso questo gioco un gran titolo sul 
Megadrive. Le numerosi missioni, unite olio pre¬ 
senza di diversi mezzi do utilizzare, o un siste¬ 
ma di controllo molto comodo e a uno struttura 
di gioco semplice ma coinvolgente rendono que¬ 
sto titolo uno dei più divertenti e longevi disponi¬ 
bili per il Game Geor. Anche la realiio^azione 
tecnica, se escludiamo il sonoro, purtroppo pie¬ 
toso, è ottima visto che lo grafico sia negli sprite 
che n^li sfondi risulta particolarmente curata e 
che lo scrolling è sempre fluido. Insommo, se sie¬ 
te allo ricerca di un titolo do comprare e ornate 
questo genere di giochi, mi sembra proprio che 
avete trovato quello che fa al coso vostro. 


È stata convertita allo 
perfezione l'immenso 
giocobilità che caratterizzava 
la versione Meqadrive 


>«I5S ^ 

STMtr 

T«EXIT 


Sono presenti ben nove 
diverse compagne da 
completare ognuna di discreta 
difficoltà 


Un titolo eccezionale che ^ 
si colloca tra i migliori giochi 
disponibili per il Game Geor 
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giochi) diranno 
qual è la piattaforma 
ludica migliore. Il nuo¬ 
vo sistema operativo 
del Saturo permette di 
animare 180.000 poli¬ 
goni a 60 frames al se¬ 
condo, almeno stando 
alla Sega. Un notevole 
passo in avanti rispetto 
a prima. D'altra parte, 
se con software non del 


lancio, il 
prodot¬ 
to finale 
sarebbe 
stato al- 
m e n o 
cinque 
volte 
più fe- 
d e I e 
all'origì- 
naie. 

Virtua 
Fighter 
R e m i X 
ne è la 
prova 
incontestabile. La 
mia opinione è che fino 
ad oggi, o dieci mesi 
dal lancio del Saturn, 
gli sviluppatori non ab¬ 
biano nemmeno sfiora¬ 
to le potenzialità vere 
del 32-bit Sega, per cui 
ogni discorso relativo 
alla superiorità di un si¬ 
stemo 4ull'altro mi pare 
quantomeno stucchevo¬ 
le. Solo il tempo (e i 


I l groviglio di «avi che si muovo sinuoso sol pavimento 
redazionale ha ormai avviluppato Simon e Biomassa. 
L'abbraccio è stato mortale e per I tapini ormai non 
c'è più speranza. Eppur si muove. I sopravvissuti ormai 
si nutrono a base di ghiaccioli al latte radioattivo e for¬ 
maldeide liofilizzata. C'è chi segue Mega Console del 
numero uno e non l'ha ancora raggiunto, chi invece bi¬ 
vacca permanentemente di fronte al palazzo della Futu¬ 
ra PuÙishing. Il mondo è bello perchè è vario, diceva 
Marco Auletta. Prohabilmente lo dice oncora. Il fatto è 
che non lo sento do un socco di tempo. Che cl volete fa¬ 
re, con la vecchiaia l'udito peggiora, per non parlare 
dell'umono. Il buon Simon mi fa dei strani gesti e co¬ 
mincio a credere che abbia perso l'uso della parola. Ma 
come, non era finito nelle fauci del serpentone? Gesù, 
non fate gli Ingenui. Noi siamo Ì buoni e I buoni vincono 
sempre. Un po' come il Rocket Man di MIsery, remem- 
ber? Direi che possiamo partirò, anche se non credo che 
torneremo a casa. Non so voi, ma lo ne ho le tasche 
strapiene di questa dannata routineria. È ora di fare 
qualcosa di grandioso, tipo Una Vita al Massimo. A pro¬ 
posito, mi piacerebbe sapere perchè quei babbei dei trch 
dottori hanno translato The Street Fighter, The Return 
of The StreetFIghter e Slster of The StreetFIghter - la tri- 
lc»gia di Sonny Chlba che Clarence/Slater & Alabama/Ar- 
quetto si cozzano al cine - rispettivamente come II Tep¬ 
pista, il Ritorno del Teppista e La Sorelia del Teppista. 
Uno StreetFighter non è un teppista, per la maiella. È 
un nobile combattente della strada, ekkekatz. Basta, 
non gioco più. Linea dura: dite no alle strumentalizza¬ 
zioni. Ah, prima di cominciare, un ultimo messaggio: per 
guadagnare spazio utile ho deciso di tagliare di netto I 
complimenti che ci rivolgete nelle vostre missive. La 
piaggeria epistolare sarà rimpiazzata da un doublé 
"etc", ma questo ovviamente non vi autorizza a smeh 
toro di lisciare abbondantemente la migliore testata 
italiana di videogames • ee 
Basto parlare, si va. 

Ora 0 mai più. 

Mal più... 

Vostro, 

Moti Bittanti 

Ah, cozzatevi il nuovo indirizzo a cui mandare 1 vostri 
quesiti epistolari... 


Caro MBF, 

seguo Mega Console dal 

numero uno e lo ritengo, co¬ 
me molti altri miei amici, la 
migliore testata italiana di vi¬ 
deogames. In quanto ad ag¬ 
giornamento e competenza, 
non vi batte proprio nessuno 
etc. etc. Ti scrivo per conte¬ 
stare la politica della Ninten¬ 
do, che secondo me è ormai 
arrivata alla frutta. La Ninten¬ 
do parla, parla, ma intanto 
non ha ancora presentato un 
bel niente, mentre la Sega ha 
persino già lanciato il Saturn 
in America. Secondo me i vi¬ 
deogiocatori si sono stufati di 
farsi prendere in giro dalla 
Nintendo. La storia che l'Ultra 
64 sarà lanciato solo ad 
aprile per me è la conferma 
che la grande "N" ormai non 
sa più che pesci pigliare... 
Prima di concludere, vorrei 
sapere se il nuovo sistema 
operativo del Saturn rende, il 
Saturn più potente della Play- 
Station, oppure no. Tu cosa 
ne pensi? 


Alberto Grassi 
(Padova) 


La politica della Nin¬ 
tendo è quella di lan¬ 
ciare una console solo 
quando sono disponì¬ 
bili dei giochi validi. 
Non mi sembra una fi¬ 
losofìa sbagliata. D'al¬ 
tronde, gli utenti non 
comprano una console 
per quello che è dì per 
sé, ma per il software 
che fa girare. La Sega 
al contrario butta fuori 
hardware nuovo ogni 
sei mesi o giù di lì, 
spesso senza il suppor¬ 
to massivo di software 
qualitativamente inno¬ 
vativo, sprecando così 
un sacco di occasioni 
d'oro. È già successo 
con il Mega-CD e, par¬ 
zialmente, anche con 
Mega32X e Saturn. Ci 
vuole tempo per realiz¬ 
zare grandi giochi. 
Prendiamo Virtua Figh¬ 
ter. Se l'AM2 avesse 
avuto a disposizione al¬ 
tri tre mesi prima del 
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tutto convincente il Sa- 
tum ho raggiunto il mi¬ 
lione di unità solo in 
Giappone, mi chiedo 
quanti miliardi di pezzi 
la Sega riuscirà a piaz¬ 
zare con tostate del ca¬ 
libro di Virtua Fighter 2, 
Virtua Cop, Virtua So¬ 
nic... 


3) Vale la pena di comprare 
MK3 se già si possiede 

MK2? 

4) Perché MK3 per Saturo 
esce a gennaio quando la 
versione per PSX sarà dispo¬ 
nibile già o settembre? 

5) Sono indeciso tra 
Earthworm Jim 2 e Pri¬ 
ma! Rage. Quale mi consi¬ 
gli? 




Gao MBF, come va? 

E la* terza volto che ti scrivo e 
spero che j|tavolta pubbliche¬ 
rai la mia wtera. Non vi dico 
che la vostra rivista è mega¬ 
galattica... Bando olle ciance 
e passiamo alle domande: 

1 ) Uscirà mai un seguito di 
Daytono USA? 

2) Virtua Cop per Saturo 
sarà identico al 
coin-op? 


Caro redazione di Moga 

Console, 

sono un ragazzo di 13 anni 
possessore di un MS. Lo vo¬ 
stro rivista è semplicemente 
fantastica etc. etc, 
Eccovi un 


Nicola de Nicolo 
(Gorizia) 

1) Non proprio. Sega 
Rally uscirà per Satura 
a Natale, ma non si 
tratta del seguito uffi¬ 
ciale... 

2) Checka la preview 
su questo stesso nume¬ 
ro, homeboy... 

3) Premesso che la con¬ 
versione di MK3 non è 
ancora disponibile 
mentre sto scrivendo, la 
risposta è no. 

4) Perché la Sony ha 
stretto un accordo in 
esclusiva con la Wil¬ 
liams. Big time •ee 

5) Alla luce del fotto 
che mentre scrivo non 
sono usciti né l^uno, né 
l'altro, ti rimondo alle 
imminente recensioni 
dei due gicKhi... 



Giacomo 


1 ) Neptune. 

2) Er ••• In che 
senso affidabi¬ 
li? 

3) No e forse. 

4) Domanda re¬ 
torica: ò chiaro 
che i sedici bit so¬ 
no destinati a 
scomparire, 
per almeno altri 
due anni vedremo 
software di qualità 
per Megadrive. 


pacco di domandine: 

1 ) Avevo intenzione di com¬ 
prare uno nuovo console. Dal 
momento che non posso per¬ 
mettermi un Soturn, coso mi 
consigliate tra MD e Neptu¬ 
ne? 

2) I giochi del Neptune sa¬ 
ranno affidabili quanto quelli 
del MD?''\. - 

3) Verranno convertiti per 
Neptune titoli come Super 

Street Fighter 2 e MK3? 

4) Il MD sta veramente tra¬ 
montando? 

Un saluto da... 


Caro MBF, 

questa è la terza volta che 
ti scrivo e spero che questa 
sia la volta buona. 

Prima di tutto devo farvi ì 
complimenti per la rivista che 
è notevolmente migliorata dal 
numero uno. Mi chiamo Vin¬ 
cenzo, ho 15 anni, un MD, 
ma intendo acquistare un Sa- 
tum quanto prima... 

1) Qbando uscirà la versione 


1 & 2) Il Satura in In¬ 
ghilterra è stato com¬ 
mercializzato l'8 luglio 
scorso a 399 sterline. 

3) Ma tu guarda eee C À 
una preview gustosa 
proprio su questo nu¬ 
mero... 

4) É in fase di sviluppo 
un certo Virtua Sonic 
(see Satura Zone). 

5) Sì. The Story of Thor 

2 uscirà ad ottobre e 
Shining Wisdom a no¬ 
vembre. 

Caro MBF, come ti Bitta? (che 


sole è meglio, tenendo conto 
del divertimento offerto dal 
loro softv/are? 

3) Mi dici tre titoli galattici tra 
RPG e platform per MD? 

4) Qual è la console a 32-bit 
più diffusa? 

Un mega saluto da... 

Omar Parolini 

1) Satura di bella. 

2) Satura di bella. 

3) RPG: Shining Force 2, 


Euf;gf)ea del Salum? 

2) Quanta costerà? 

3) Cgfne sarà Cool Spot 
per S^urn? 

4) Convertiranno Sega So¬ 
nic per Soturn? 

5) Sono un appassionato di 
RPG e vorrei quindi sapere se 
la saga di Shining Force e 
The Story of Thor verran¬ 
no convertiti per Soturn. 

Ciao a tutta la redazione 
da... 

Vincenzo De Matteis 
(Pescara) 


beotata...) 

mi chiamo Omar e posseggo 
un glorioso MD. Sono un fe¬ 
dele iettare di MC, la mia ri¬ 
vista preferita, la migliore nel 
settore etc. etc. Credo che 
non ci sia bisogno di ulteriori 
complimenti, per cui passo 
direttamente alle domande; 

1 ) A Natale intendo compra¬ 
re una nuova console: cosa 
mi consigli tra 32X e Soturn? 
2) Il Soturn è più potente del 
32X, ma in fondo quale con- 


The Story of Thor, So- 
leil. Platform: 

Earthworm Jim, Sonic & 
Knuckles, Topolino Ma¬ 
nia. 

4) Satura di bella, se¬ 
gue PSX. 

Caro MBF, 

è la quinta lettera che ti scri¬ 
vo: rispondimi! Mega Mail 
e la mitica Satura Zone 
sono le mie rubriche preferite. 
Ho 13 anni e posseggo un 
MD e un Soturn. Passiamo al- 


NEGA CONSOLE 


83 













le domande: 

1 ) Potresti dirmi i 5 titoli più 
interessanti in arrivo per Sa- 
tum dopo l'estate? 

2) Come sono Hokuto No 
Ken e Van Battio per il 
32-bit Sega? 

3) Quando usciranno Hoku¬ 
to No Ken e VF2 per Sa¬ 
turo? 

4) Cosa mi consigliate tra 

Grand Chaser e Basket- 
ball Saturn? 

5) Vìrtua Fìghter 2 per SS 

sarà meglio di Tekken per 
PSX? 

Ciao da 


Enrico Caputo 
(Roma) 


1) Vìrtua Fighter 2 (Se¬ 
ga)/ Virtua Cop (Sega), 
Darius Gaiden (Taìto)/ 
Ray Force (Taìto), 
Project Overkill (Kona- 
mì). 

2) Non ho ancora visto 
niente di Hokuto No 
Ken. Van Battio è paté 
tico. 

3) Entrambi a ottobre. 

4) Grand Chaser non 
mi piace un gran che 






<4- 






e NBA Action non è an¬ 
cora disponibile... 

5) Chi vivrà/ vedrà. Da 
quanto ho visto finora, 
VF2 è megalitico. No 
kiddin'. 


Carissima redazione di Me- 

ga Console, 

chi vi scrive è un tipo di 18 
anni di nome Daniele, appas¬ 
sionato di videogiochi, sono 


'ta 




giAnPie.pd 

franchino 




un possessore di Mega Drive 
con 20 titoli, e-presto di un 
Saturn (ultrasupermegafigo). 
Naturalmente complimenti 
per la rivista: migliora di me¬ 
se in mese. Ora vi pregherei 
di rispondere alle mie do¬ 
mande. 

1 ) Nel 1989 è uscito il Mega 
Drive e nello stesso anno è in¬ 
cominciata la campagna 
pubblicitaria della console; 
quando incomincerà quella 
del Saturn qui in Italia? 

2) Uscirà Fifa Soccer ^96 
per Saturn? 

3) Ho visto su diverse riviste 
di videogiochi le foto di 
SFLegends: Ken faceva le 
solite mosse degli altri SF2. 
La Capcom con questo 
Street Fìghter Legends 
vuole farci cadere le mascelle 
o vuole tirare fuori un altro 
seguito gemello? 

4) Che tipo di supermosse ci 
saranno in SF Legends: al¬ 
la Fatai Fury o alla Super 
Street Fighter 2 Turbo? 

5) Quando esce Fighter Hi- 
story Dynamite, e quali 
differenze ci sono tra la ver¬ 
sione Neo Geo CD e quella 
Saturn? 

6) Siccome io prendo il Sa¬ 
turn jap e non voglio fare la 
modifica alla console, c'è un 
altro modo per farlo funzio¬ 
nare su un TV italiano com¬ 
perando la scart della Sega? 
Mi spiego meglio: il mio TV 
non è multistandard e mi 
hanno spiegato che con quel¬ 
la scart Sega io potevo vede¬ 
re il Saturn anche 
senza modifica; è 
vero oppure nel mo¬ 
nitor vedo le bande 
come una console eu¬ 
ropea? 

7) Ho letto su delle ri¬ 
viste estere che il Me¬ 
ga Drive ufficialmente 
muore nel giugno '96. 
E vero? 

8) Cosa preferite come 
estetica il Saturn USA o 
quello Jap? 

9) In un numero vecchio 
di Mega Console ho 

visto un "testone" che te¬ 
neva in mano il Saturn; 
presumo che sia un po¬ 
ster; quando lo alleghere¬ 


te a Mega Console? 

10) Elencatemi i picchiaduro 
che devono uscire per Saturn 
(nel '95) 

un salutone da... 


Daniele Mozzarelli 
Il mago del joypad" 


1 ) Proprio in questi me¬ 
si... 

2) Sì. 

3) Massi, è sempre la 
solita minestra riscalda¬ 
ta... 

4) Alla SF2 Turbo... 

5) Non si sa ancora nul- 
,la di certo. Comunque 
tutto quello 
che è in gra¬ 
do di fare un 
Neo Geo CD, 
il Saturn lo 
puà fare me¬ 
glio. 

6) Allora, 
riassumia¬ 
mo. Il siste¬ 
ma televisi¬ 
vo nipponico 
è diverso da 
quello euro¬ 
peo (NTSC il 
primo, PAL il 
secondo), il 
che significa 
che se com¬ 
pri un Saturn 
in Giappone 
e non lo fai 
modificare, 
o lo usi con 


Bun monitor, oppure non 
vedrai una fava. Se 
non possiedi una televi¬ 
sione multistandard, la 
modifica è necessaria, 
a prescindere dalla 
scart. 

7) Non mi risulta. 

8) Black Saturn rulla di 
bella... 

9) Dunno ••• 

10) Virtua Fighter 2, X- 
Men, Street Fighter: The 
Movie, Mortai Kombat 
3, Golden Axe: The 
Duel, Street Fighter: Le¬ 
gends e un'altra pacca- 
ta... 
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NON ce Minga 


MEGALEGENDA 




10-MEGA!!! 
5 - Aspidko 


9 - Totale!! 
4 - Pesante 


• •• 


8 - Radkaie! 

3 - Peri<o!oso. 




7 • Cenobitico 
2 - Letale! 




6 - Regolare 
1 • Marcio!!! 












































MICRO 


MACHINES 2 | 


TURBO 1 

* D 

TOURNAMENT K 
MEGADRIVE | 

Passaggio Segreto 

ì>lil 

Se giocate una partita h 


nella versione Chalien- R 

1 ; 

ge, è possibile usare un , 


passaggio dimensionale 


segreto nel livello intito¬ 
lato "Bricks 'n' Trees". 
Basta completare un gi¬ 
ro, spostarsi verso il 
centro dello schermo 
e... un momento, dove 
siete finiti? 





verten- ' T 

re del C 

m o n - 

do? Nelle immortali 
parole di Totò: "Ma ^ 
mi faccia il piace- 
re...!". Vabbé, prende¬ 
te nota del nuovo indirizzo 
a cui inviare i vostri trucchi, 
mentre io vado a farmi una 
Coca al bar di sotto. Ehi, un mo¬ 
mento? Come sarebbe a dire che 
oggi è chiuso? Ma li mortacci...! 


THE INCREDIBLE HULK 
MEGADRIVE 
Selezione del Livello 

"Mister McGee, non mi faccia ar¬ 
rabbiare, non le piacerei se per¬ 
dessi il controllo..." Ah, la serie televisiva 
delhncredibile Hulk! Telefilm così, non se 
ne fanno più (chi ha osato dire "Per fortu¬ 
na"? - Fabio). Ad ogni modo, ecco il truc¬ 
co che molti huikofili ci hanno richiesto in¬ 
vano via telefono durante le ultime Hotline 
del venerdì. Non piangete più, okay? 
Dunque, durante una partita, inserite la 
pausa e premete SU, DESTRA, GIU', SI¬ 
NISTRA, poi suicidatevi fino a perdere 
tutte le vite. Una volta ricominciato tutto 
daccapo, scoprirete un'opzione per la 
selezione del livello subito dopo le 
schermate introduttive. 





Mega Console - Megatrix 
c/o Futura Publishlng 
Via XXV Aprile 37 
20091 Bresso (MI) 


A cura di Fabio D^lfalia 


NBA JAM TOURNAMENT EDITION 
MEGADRIVE 
Turbo Illimitato 

I Vi serve una spinta che duri 
in eterno? Abbiamo quello 
che fa per voi! Basta andare 
alla schermata con la scritta 
"Tonight's Match-Up", pre¬ 
mere il tasto A per tredici 
volte e quindi tenere premuti 
i tasti A, B e C. 
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PITFALL: THE MAYAN 
ADVENTURE 
MEGADRIVE 
Selezione del Livello 

Durante la visualiiizazione della schermata col 
titolo del gioco (dopo che il logo si è schiantato 
al suolo e le opzioni sono apparse) premete B, 
DESTRA, A, GIU', DESTRA, SU, B, SINISTRA, A, 
SU, DESTRA e A. Ora non vi rimane che ripor¬ 
tare il cursore sull'opzione START e spingere il 
pad verso l'alto per scovare i vari livelli. 


ROAD RASH 3 
MEGADRIVE USA 
Password Speciale 

Quando appare la schermata col titolo del gio¬ 
co, andate al menù delle opzioni. Una volta en¬ 
trati, andate su "Set Password" e inserite il codi¬ 
ce "15S9 PU03": otterrete così la motocicletta 
migliore, un pacco di soldi (200.000 dollari, 
per l'esattezza) e tutti gli 
accessori di potenzia¬ 
mento. 


r 




RISTAR 
GAME GEAR 
Codici dei Bonus 

C'è qualcosa di cui 
sentite la mancanza 
nella versione Game 
Gear di questo 
platform? Allora cuc¬ 
catevi questi codici 
da inserire nella 
schermata per le 
password... 


STAR 
VALDI 
MUSEUM 
ILOVEU 
MAGURO 
DOFEEL 
CANDY 
AAAAAA 
XXXXXX 


018655 
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MAXIMUM CARNAGE 

MEGADRIVE 

Guido olle Stanze Segrete 

Se i sensi di ragno non vi bastano per 
scoprire tutte le stanze segrete del gio¬ 
co, usate pure questa guida: neppure il 
signor Jameson potrebbe fare a meno di pubblicarla! 

- Stanza segreta A 

Raggiungete il secondo livello e andate sopra l'ultima finestra a 
destra del secondo palazzo, poi premete il tasto B: accederete così 
alla prima "Secret Room", dove potrete acquisire altre vite. 

- Stanza segreta B 

Raggiungete il livello intitolato Rooftop Manhattan e saltate sul lucernario: e voilà, la seconda "Secret Room"! 

- Stanza segreta C 

Raggiungete il livello intitolato Police Station; quando intravedete i tre malviventi che 
evadono dalla prigione aperta, saltateci dentro ed entrerete nella terza "Secret Room". 

- Stanza segreta D 

Dopo aver raggiunto la seconda stanza del quartier generale dei Fantastici 4, saltate 
sul quarto bottinello e... eccovi nella quarta "Secret Room"! 

Vincenzo e Marco Giannella - Livorno 





















POPFUL MAIL 
MEGA-CD USA 
Finale Segreto 

Una volta 


completato il gioco, aspettate che la 
scritta "Ihe End" appaia sullo schermo (ci vor¬ 
ranno circa due minuti). Dopo di ciò, apparirò 
una schermata che mostrerà il tempo che avete 
impiegato per finire il gioco e il vostro "rank". 
Se questo sarò sufficientemente alto, Gaw vi in¬ 
viterà a finire il gioco 
con maggior rapidità 
per vedere qualcosa di 
"veramente bello". 


BUBSY2 
MEGADRIVE USA 
Trucchi Vari Parte II 

Altri due codici da inse- 
nella schermata col 
titolo del gioco per ave¬ 
re due differenti risultati durante la partita... 

• PER AVERE 99 BOMBE: 

, ^ C, C, SU, GIU', C (se 


I operazione ha tunziona- 1 
to, si sente un campanello) | 
• PER AVERE 99 PROIEHILI | 
PER IL BALLZOOKA: I 

g, B, A, SINISTRA, SINI- I 
Jfy STRA (se l'operazione ha [ 
funzionato, si sente un ' 
jr campanello) | 


BATTLECORPS 

MEGA-CD USA ^ 

Selezione dello 1 

I Stage 

I Recatevi nella scher- r 
■ mata delle opzioni e 
selezionate la scritta 
"Practice Mode", poi * 
mettete la partita in 
pausa, inserite in se- I 
quenza B, A, B, A, DE- I 
STRA, A, C, SU e di- * 
sinserite la pausa: lo 
1 schermo dovrebbe ri- 
A questo i 
punto tenete premuti 
B e C e premete ^ 

^ START: verrete ricon- ^ 
dotti al menu principale del gioco. Ora non vi resta che co- ^ 
minciare una nuova partita e spingere il pad verso l'alto o verso il basso 


i ^ m DYNAMITE 

HEADDY 
. MEGADRIVE 

^ aw ^ Aggiornamento 
M Soluzione 

Wm \ M Per trovare la vita extra nel livello 
intitolato "Toyz In The Hood", rag- 
giungete la sommità dello schermo. 
Quando trovate la seconda grossa sfera di colo¬ 
re rosso, fatela cadere sulla piattaforma sotto¬ 
stante; da lì potete raggiungere la piattaforma 
in alto a sinistra dove vi attendono un cattivo e 
la succulenta vita extra! 


tararsi 


STAR WARS ARCADE 
MEGA 32-X 
Tempo Illimitato 

Cominciate a giocare come al solito, poi, duran 
te la partita, inserite la pausa e, usando il joy 
pad per il primo giocatore, premete GIU', B, B 
SU, DESTRA e SINISTRA: sentirete CI P8 emette 
re un grido e quindi avrete tempo a volontà. 
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DAYTONA USA 
SATURN 
Trucchi Vari 

Avete letto la recensione. Avete comprato il CD. 
Ed ora eccovi tutto ciò che vi occorre per per¬ 
correre tutti i tracciati in senso inverso, correre 
contro il tempo senza altri bolidi sulla strada e 
sollazzarvi con i superlativi commenti musicali 
di Virtua Racing Deluxe e Virtuo Fighter! Pre¬ 
parate i polpastrelli, ragazzi! 


LEMMINGS 2: THE TRIBES 

MEGADRIVE 

Password 

Con le password che seguono, potrete evitare che i mitici omettini vengano 
massacrati perennemente... 


CIASSIC 

BEACH 

CAVE 

CIRCUS 

EGYPTIAN 

HIGHLAND 

MEDIAEVAL 

OUTDOOR 

POLAR 

SHADOW 

SPACE 

SPORTS 


IPNNAPJHMLOFPEHHLLBOCP 
PDBGBUFMOGJLFFLONBHJL 
OHLPOHPHPNPPAAEAEADACA 
MUNNCGLLGNLCODHKLNNPC 
HBNPPBPJHNPOJPNPPHPPAA 
NGHDLKNNCPLHOLPNADIDMB 
PFKANAKIHEEKCNJKEPKINE 
DICCFBMIHEECCFJEELCGFD 
EPDPLPOPPPAAACACIAIAGA V 
FNIJNEHCDNKAFBCJNEIKFF 
KEDMCGBHINMHGEHCFJLMGG 
LOPGHPMBOBHBPIJMFODHJP 


• MIRROR MODE 

Per accedere alle piste invertite non dovete fare 
altro che selezionare la modalità di gioco 
"Saturn", andare alla schermata per 
la selezione del tracciato e preme¬ 
re START. 

CORRERE DA SOU CON¬ 
TRO IL TEMPO 

Per usufruire dell'op¬ 
zione Time Attack, an¬ 
date alla schermata 
per la selezione 
dell'auto e tenete pre¬ 
muto lo START; vedrete apparire il logo dell'op¬ 
zione Time Attack. Se poi premerete 
il tasto C comincerete la corsa soli 
come un cane (er...). 

• SOUND TEST 

Volete spaccarvi le orecchie ascol¬ 
tando le musiche di Virtua Racing 
Deluxe e Virtua Fighter? Basta qua¬ 
lificarsi in ogni tracciato ed inserire 
V.R o V.F come iniziali. Ma non è 
tutto. Provate a inserire iniziali co¬ 
me A.B, O.R e G.F e potrete gustar¬ 
vi i motivi conduttori di altri coin-op 
della Sega! 

• FAR VOLTARE JEFFRY 

Fatevi un giro nel tracciato del livel¬ 
lo Export e noterete l'enorme statua 
di Jeffry MacV/ild, uno dei combat¬ 
tenti di Virtua Fighter. Il bello è che 
se vi fermate davanti ad essa e pre¬ 
mete il tasto X, la statua si volta! 






JELLY BOY 
MEGADRIVE 
Codici 

E' grasso! E' rotondo! E' gelatinoso (che schifo - NdR)! E si è pure beccato 
un bel voto nella recensione apparsa su un vecchio numero di Mega Con¬ 
sole. Inevitabile dunque la pubblicazione dei seguenti codici... 

1 0 VITE — WHCTLH WMFPCD RWTNWW naiW 

20 VITE — STSHTY NRTCLW FHSMGS SHLWTN 

UNA NOTA PER OGNI MAPPA — YRRTIM WFCMGW HBVCBW HLGHWD 

TUHE LE SERRATURE APERTE — MTBCNM MTGWTT PMYWTC TSMFTM 

CHEAT — HHMHCP SHTWHVv' MFMTHT SCHMLM 
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STORY OF THOR 

MEGADRIVE 

Soluzione Completa - Primo Porte 

Scendete dalla vostra canoa e andate verso Nord: entrerete in un villaggio 
pieno di guardie e di cittadini in fuga, il vostro primo compito è annientare 
i nemici. Una volta liquidati, entrerete automaticamente nella capanna del 
vostro maestro: parlategli, poi distruggete lo scrigno lì accanto e uscite. An¬ 
date a sinistra e continuate in questa direzione finché non raggiungete un 
palazzo. Entratevi e prendete la prima porta a sinistra, distruggete i quattro 
scrigni e uscite dalla stanza; entrate in quella a destra e proseguite fino al 
ponte, attraversate quest'ultimo e passate attraverso la porta: entrerete così 
nella stanza del Re e della Regina. Se parlate con il Re, costui vi darà la 
chiave per entrare nel palazzo del primo Boss ma se invece parlate con la 

Regina, otterrete un pieno di energia 
vitale. Presa la chiave, uscite dal pa¬ 
lazzo e proseguite verso destra finché 
non incontrate una scala; saliteci e 
continuate a destra. Arriverete in un 
accampamento di topi che dovrete 
uccidere. Continuate verso Sud finché 
non vi imbattete in una scala, saliteci, 
andate a destra ed entrate nel palaz¬ 
zo del primo Boss, poi eliminate le 
due guardie. A questo punto si aprirà 
una porta; troverete altri nemici e una 






scala sulla quale dovrete salire. Ad aspettarvi ci sarà un nemico che una 
volta ucciso vi darà una chiave che vi permetterà di aprire la porta che egli 
sorvegliava. Andate a destra, scendete, distruggete lo scrigno e prendete la 
spada, poi entrate nella porta di cui avete la chiave. Per poter uscire da 
questo posto dovrete usare una chiave che potrete ottenere distruggendo la 
macchia blu in alto a sinistra; fatto ciò, uscite. Aprite la porta: troverete 
dell'acqua che scende. Per poter passare dovrete saltare, altrimenti l'acqua 
vi riporterà all'entrata. In seguito, vedrete una porta, dietro alla quale tro¬ 
verete il primo Boss (il ragno gigantesco). Sconfitto il mostro, si aprirà una 
porta: entrateci. Ve¬ 
drete quindi un'altra 
porta con un occhio 
sopra e, ad un tratto, 
una striscia blu sotto 
l'indicatore della vo¬ 
stra energia vitale: 
questo significa che 
d'ora in avanti potrete 
utilizzare il braccialet¬ 
to d'oro e che da qui 
ha inizio la vostra av¬ 
ventura. Posizionatevi davanti alla porta e premete il tasto A: il braccialetto 
sparirà, la botola si aprirà e vedrete un cubo azzurro. Posizionatevi davan¬ 
ti a quest'ultimo e premete il tasto B: il cubo si trasformerà così in una fati- 
na. 


1 

1 OP 



1 lr>h 

tl ; i* 1 . Il 

1 ^ 

1 

Il b t« 

RHNK 1 

t i 


' r 


V 


i Slpr 


* li 


fR?»' fr“' 








M i 


(MI • Il 





STORY OF THOR 

MEGADRIVE 

Selezione dei Personaggi e Sound Test 

Per accedere ai cinque migliori personaggi del 
gioco, andate alla schermata col titolo del gioco 
(quello con la scritta "Press Start"), tenete 
schiacciato il tasto B e premete START. Se invece 
volete trastullarvi con la parte sonora del gioco 
(leggi Sound Test), andate alla schermata del 
diario, pescatevi una pagina vuota e premete B 
e START. 





SPACE HARRIER 
MEGA 32-X 

Continuazione dal Punto di Morte 

Ecco un trucco che piacerebbe molto a Paola 
Giovetti (mai visto una puntata di "Mister O"?). 
Quando appare il logo della Sega, tenete pre¬ 
muti i tasti A e C sul joypad per il secondo gio¬ 
catore, quindi, usando sempre lo stesso joypad, 
premete START. Ora, quando farete la vostra 
partita e morirete, potrete continuare dal punto 
in cui siete schiattati anziché ricominciare tutto ^ 
daccapo. 
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REBEL ASSAULT 
MEGA 32-X 
Selezione del Livello 

Per ottenere la possibilità di cominciare in qual¬ 
siasi livello, aspettate che appaia il logo della 
Lucasarts, dopodiché premete SU + A, GIU' + 

A, SU -h A, SU -h A, SINISTRA + A e DESTRA + 

A. Se avete fatto tutto ciò nella maniera corretta, 
sentirete un suono e una voce che vi confermerà 
la riuscita dell'operazione. A questo punto non 
vi rimane che iniziare a giocare e pre¬ 
mere START 
per ottenere 

delle opzioni ^ 

vantaggiose 

oppure C per j- 

saltare al livello 


Luca Vìlloresì — Ticino 


successivo. 
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REN AND STIMPY'S INVENTION 

MEGADRIVE 
Codici dei Livelli 

Ecco degli utili codici per quei poveretti che so 
no in possesso di questo ignobile titolo... (scuso 
te, ma quando ci vuole ci vuole!) 

NEIGHBOURHOOD — 8b20000b - OOOfWU 
THE ZOO — 8500003 - VS0J4WW 
THE CITY — 8310009 - NX064WC 
THE ROUND — <5920000 - V2042W9 





K 

RADICAI REX 
MEGADRIVE 
Selezione del Livello 

Un trucco veramente, er... radicale. Se volete giocare al livello che più vi 
aggrada, andate alla schermata col titolo del gioco, prendete il joypad per 
il secondo giocatore e premete in sequenza A, C, GIU', DESTRA, SU, B: se 
tutto è filato liscio, dovrebbe apparire la schermata per l'agognata selezio¬ 
ne del livello. 




♦ ♦ 
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MADDEN NFL '95 
MEGADRIVE 
Partito Speciale 

Per avere la possibilità di giocare una partita 
con quarti da un minuto, andate alla schermata 
del "Game Set Up" ed evidenziate la scritta 
"Play Mode". Poi, prendete il joypad per il pri¬ 
mo gioca¬ 
tore e 
premete 
A, C, C, B, 
B: se a 
questo 
punto udite 
un grido e 
vedete ap¬ 
parire un 
messaggio 
in fondo allo 
schermo, vi rimarrà soltanto da selezionare 
"Game Length — 1 minute" e dare inizio alla 
partita. Se invece volete avere la possibilità di 
selezionare due nuove squadre, fate quanto det¬ 
to sopra, ma questa volta premete B, A, C, A, 
C. 


ì:\v 

POWERDRIVE 

MIGADRIVE 
^ Codici doì Livelli 

Direttamente dalle officine della Futura Publishing, 
eccovi le password per lo splendido gioco di guida della Rage... A propo 
% sito, guardiamo l'olio? 

s 







PASSWORD 

Nessuna Password 

ZVMK39N2T5GHXMGL 

LHWBD3TSFKKG_ÓF2 

03MK9ZXQNHF2ZZ6G 

4C4TF3280HKSHZM8 

GQC084ZCZKKB32KC 

4R4MD37WF09SFRÓR 

6Y4ZHNVS_T9BWK8C 

BRC55D P6CQTH81 


VEICOLO 

Mini Cooper/Fiat 500 
Mini Cooper 
Mini Cooper 
Renault Clio Williams 
Renault Clio Williams 
Toyota Celica/Ford Escori Cosworth 
Toyota Celica 
Toyota Celica 
Toyota Celica 


NHL HOCKEY '95 

MEGADRIVE 
Partita Ultra-corta 

^ Per giocare una partita ultra-breve (periodi da 

llL. ^ 1*1 I l'a 


tL'i 


30 secondi) cominciate a giocare come al solito 
e andate alla schermata per la configurazione 
dei comandi ("Controller Setup"); tenete premuti 
A, C e START e poi mollate tutto per fare apparire 
la schermata dello "Scouting Report"; tenete di nuovo 
premuti A, C e START per fare apparire le "Game Op- 

tions" e quindi selezio¬ 
nate la scritta "Abort Game" per 
tornare al punto di partenza: a 
questo punto potrete usufruire di 
periodi da 30 secondi. 


























SPECIHLE HEGBTBIX 



LA GUIDA DEFINITIVA 



u d a n e , 
impreca¬ 
no e ogni 
tanto 
fanno 


goal. I personaggi 
"falda-prato" di Fo¬ 
yer Pitch, la pluride¬ 
corata simulaKlone 
calcistica della US 
Gold, sono tornati, 
ma questa volta so¬ 
no qui per aiutare. 
Per quante insolito 
possa sembrare da 
parlo loro Barger, 
Gdiverman e compa¬ 
gnia bella hanno In¬ 
vase le pagine del 
trucchi con l'inten- 
zione di dare una 
mano agli eventuali 
bisognosi attraverso 
una messe di consi¬ 
gli utili e cheat mo¬ 
de nascesti. Mega 
Console si è tenuto 
in contatto con i 
creatori del gioco 
per ottenere un rap¬ 
porto accurato sulle 
debolezze e le virtù 
di ogni personaggio 
speciale compreso 
nel gioco, più tutte 
le loro tecniche pe¬ 
culiari... 


PATI II 

CAMMONATOY 

Eccovi l'opportunità di 
mettere insieme uno su- 



MEGII CONSOLE 



per-squodro con altissi¬ 
me probabilità di vitto¬ 
ria in quanto composta 
esclusivamente da gio¬ 
catori speciali. Nel vo¬ 
stro primo turno contro 
il Kuwait dovete, e sot¬ 
tolineiamo "dovete", 
segnare più di tre reti 
per aggiudicarvi il dirit¬ 
to di ingaggiare uno 
"star player". Nella 
prima selezione c'è la 
possibilità di scegliere 
fra Marco 'The Marker' 
Rigatoni, marcatore 
provetto, e Peter 'Chee- 
sy Keeps' Stìiton, por¬ 
tiere sopraffino. La cosa 
migliore da fare, in 
questo caso, è di acqui¬ 
stare Stilton non appe¬ 
na possibile per impe¬ 
dire che la vostra rete 
venga disintegrata da 
una raffica di bordate 
velocissime da parte 
della squadra avversa¬ 
ria. 


Una volta che il buon 
vecchio Stilton si è siste¬ 
mato, è opportuno alle¬ 
stire una difesa come 
Dio comanda. E' dun¬ 
que questo il momento 
giusto per impiegare il 
nostro Marco. Mettetelo 
al centro dello sbarra¬ 
mento difensivo per far 
sì che tutti gli attacchi 
avversari vengano fer¬ 
mati da questo impa¬ 
gabile marcatore. 

Via via che il campionato 
continua, altri giocatori 
vorranno unirsi alla 
squadra, e come per 
qualsiasi squadra di cal¬ 
cio, la strategia che puà 
garantire la vittoria con¬ 
siste nel posizionare l'uo¬ 
mo giusto nel posto giu¬ 
sto. Leggendo le seguenti 
informazioni sui giocatori 
e le loro capacità, potrete 
gestire con maggior pro¬ 
fitto la vostra squadra. 




PmR ^PIAYMAKIR 


I suoi precisissimi passaggi rendono 
Peter un elemento fondamentale in 
qualsiasi squadra. Ponetelo nel bel 
mezzo dell'azione dopo che tutti i 
precedenti tentativi di andare a 
rete sono falliti e lo vedrete 
percorrere implacabiL 
mente tutto il cam¬ 
po fino a 
galarvi 
un'im¬ 
perdi¬ 
bile occa¬ 
sione per fare 
goal. 



BARRY MO BILUU' 

BARGIR 

Perfetto per giocare a rugby, 

Barger è finito inspiegabilmente 
col diventare un giocatore di cal¬ 
cio. E' un ottimo difensore, ma ha 
la non proprio lodevole abitudine 
di falciare gli avversari con 
l'ausilio del suo pos¬ 
sente braccio de¬ 
stro. Cerca¬ 
te di 
non 
ren¬ 
dere i 
suoi schemi 
eccessivamente 
complessi dato che è un po' lento e può per¬ 
dere la palla con facilità quando raddoppiato. Ri¬ 
cordate soprattutto che Barger è più efficace in di¬ 
fesa ed ha una percentuale di segnature molto 
modesta. 



JIRGIN ^CHIAr GDIVIRMAN 

Noto come "il miglior attore che abbia 
mai giocato a calcio", Gdiverman è 
agile e veloce, ma ha l'esecrata abi¬ 
tudine di gettarsi a terra alla vista di 
un giocatore avversario. Grozie a 
questa recita, Gdiverman può indurre 
l'arbitro a far battere un calcio di punì 
zione e quindi capovolgere le sorti 
della partita. Per ottenere i mi 
gliori risultati da Gdiver¬ 
man, aspettate che 
venga circon¬ 
dato da 
altri 
gioca¬ 
tori fuori 
dall'area e 
quindi tuffatevi al 
suolo. E' una sporco espediente, ma 
utilissimo quando si è sotto dì una retei 


































re incredìbili tiri ad ef- 
fetto. Vedere la sua poten- 
za all'opera é esaltante, ma 
ancora dì più lo è vedere 
l'effetto debilitante che ] 
hanno le sue acrobatiche 
prodezze sulla squadra av¬ 
versario. Solo Tricky vanta 
capacità quasi pari alle sue, 
ma neanche lui può sferrare 
bordate di uguale po¬ 
tenza. 


Fratello minore dì Eric, Ernie ha un piede destro po 
tento quanto una .44 Magnum ed è in grado dì fa 


Le mosse speciali di Marco non 
possono essere usate dal gioca¬ 
tore, ma mettendolo nel posto 
giusto potrete ammirare la sua 
tenacia quando si tratta di se- 
1 guire e rubare la palla all'av- 
I versarlo. Ingaggiatelo non ap- 
I pena ne avete l'occa- 
1 sione. 


I 1 Tricky è la ere- 

L I me-de-la-crème 

f I dei calciatori 

I che animano il ^ 

I campionato dì . 

I Fever Pitch. E' 

1 scattante, ca- ^ 

I pace di controllare la I I 
1 palla anche quando sì 1 1 
I volta o elude un awer- v 
1 sario, e per dì più, van- 1 
1 ta l'incredìbile capacità ] 
I di schivare le entrate in 
l scivolata pur mantenen- 
I do il controllo sulla palla. 
mm \ Usate Tricky per andare 

in attacco sulle fasce in 
modo che la propria velocità e il controllo 
di palla "alla Maradona" lascino i difensori avver¬ 
sari con un palmo di naso. Ma attenzione: la sua 

prio pari alla 
H-.i sua celerità. 
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IMO ^lALL- 
BIAZIII' 

BIKOMOtO 

Ultimo, ma non per impor¬ 
tanza nella cerchia dei cal¬ 
ciatori fuoriclasse, è Biko- 
mozo. Capace di colpire la 
palla con una potenza tale 
da farla incendiare attraver¬ 
so l'attrito con l'aria, Emo è 
il miglior attaccante sulla 
piazza. Per ottenere i miglio¬ 
ri risultati, abbinate Emo a Playmaker, assicuran¬ 
dovi che Playmaker dia al giovane trita-reti oppor¬ 
tunità di tiro in abbondanza. Fatto questo, non vi 
resta che mettervi comodi e vedere il punteggio 
salire vertiginosamente. 


ON THE BALLI 

Ora che avete studiato le posizioni ottimali per i 
calciatori di punta, è il caso di scendere in campo e 
provare queste mosse per mandare il punteggio 
alle stelle e arrivare in cima alla classifica. 


• CALCI D'ANGOLO 

Dalla bandierina, crossate la palla col tasto A do¬ 
po aver selezionato il giocatore a cui volete passa¬ 
re. Eseguito il cross, aspettate che la palla raggiun¬ 
ga il punto d'arrivo, quindi usate il tasto B per in¬ 
dirizzare la palla all'angolo destro o all'angolo si¬ 
nistro della porta. Se state per crossare una palla 
durante un attacco, usate Tricky per viaggiare sul¬ 
la fascia e quindi i tasti B e C insieme (C solamente 

sul joypad a 6 tasti) per esegui¬ 
re il cross. Di nuovo, aspettate 
che la palla raggiunga il desti¬ 
natario, quindi usate il tasto B 
schiaffarla nella rete. In al¬ 
ternativa, se la palla viene 
crossata potete usare il tasto B 
per far sì che il bombardiere 
designato tiri in porta al volo. 
Non preoccupatevi se queste 
mosse sembrano inizialmente 
diffìcili da effettuare, per ac¬ 
quistare la padronanza del 
sistema di controllo occorre 
un po' di pratica. 

• CALCI DI 
PUNIZIONI 

Prima di tutto 
usate il cursore 
direzionale, piaz¬ 
zatelo nel punto 
della sezione più 
estrema dell'arco 
in cui volete che 
vada la palla e 
premete il tasto B. 
Poi spostate il cur¬ 
sore nella sezione 
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NEGR CONSOLE 




della porta che volete infilare e 
premete il tasto B per regola¬ 
re l'altezza. Ora non scorda¬ 
tevi di premere il tasto B anco¬ 
ra una volta per sparare la 
palla in rete. Usate il pad 
direzionale per regolare 
l'effetto quando la pal¬ 
la è in volo. 


Vi 




• GIOCO 
•POBCO 

A nessuno piace il gioco 
sporco, ma d'altro canto, a nes¬ 
suno piace perdere, quindi usate 
l'opportunità di giocare in manie¬ 
ra illecita quanto volete. Se preme 
te il tasto 
B durante 
una ri¬ 
messa, i 
giocatori 
avversari 
verranno 
stesi a ter¬ 
ra e si ro¬ 
toleranno 
a destra e 

a sinistra per il dolore. Altresì utili per sgominare 
l'opposizione sono le testata in volo; una dì questa 
capocciata e la vit¬ 
tima designata 
avrà bisogno di 
una tonnellata dì 
aspirine efferve¬ 
scenti. 


• COLPI DI 
TACCO 

La pressione si¬ 
multanea dei ta¬ 
sti B ed A (Z sul joy a 6 tasti) fa effettuare 
al calciatore un colpo di tacco capace di creare con¬ 
fusione e spazio quando si fronteggia un avversa¬ 
rio. Un bel trucchetto qua è quello dì usare il colpo 
di tacco cosi da permettere agli attaccanti, Emo ed 
Ernie, di avanzare sistematicamente. Inoltre, da¬ 
vanti alla porta, il colpo di tacco ò un metodo ec¬ 
cellente per dare alla propria squadra lo spazio 
necessario per un importantissimo goal. 
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irtwci FIghIer H 

mente uno dei 
giocabili e grO' 
ficomente 
spettacolari 
picchiaduro ad incontri che 
Iq storia d abbio mai regala* 
to) e questo ho contribuito a 
creare attorno al suo grande 
fascino una moltitudine di 
fans. Quindi, aj^he in previ¬ 
sione della verfìolte Saturn, 
ormai prossima/ pr^rio non abbiamo resistito a 
proporvi questa splwdida guida su tutte le in¬ 
credibili mosse che questo coin-op possiede. 

Qui di seguito verranno mostrale le differen¬ 
ti mosse offensive e difensive/ le varie com¬ 
binazioni e i contrattacchi nonché le varie 
proiezioni da infliggerefal vostro sfortuna¬ 
to avversario. Sono poi descritte tutte le 
caratteristiche e le tecniche più efficaci 
dei dieci personaggi mentrq^ alcune 
.informazioni sono state aggiunte 
nientemeno che dall'AM2 in modo 
da saper padroneggiare^ qualsiasi 
lottatore. Questo mese parleremo 
di AkirO/ Pai, Lau/ Wolf e Jeffry, 
mentre per i prossimi lottatori do¬ 
vrete ospettore Maga Console di 
ottobre... 


UNPO'MITOUA 

In Giappone l'AM2 è a dir poco ve¬ 
nerata tra i programmatori/ ma non 
per titoli quali Vlrtua Raclng o DaytonO/ 
bensì solo per Vlrtua Fighter. Il fenomeno 
VF è molto più popolare dì quanto lo fosse 
Street Fighter ai suoi tempi, e questa popo¬ 
larità è aumentata esponenzialmente con 
Tuscita del suo seguito. E la Sega, astutamente, 
non getta via delle così grandi credenziali solo 
per il mercato coin-op, ma ne sforna una conver¬ 
sione pressoché uguale per il grande Saturn. Ma 
non solo. Come potete aver letto sullo scorso 
numero, la conversione del seguito é quasi com¬ 
pletata e questo non ci lascia proprio del tutto ìn- 
differenti... 



I PCIISONA&&X 


j Vlrtua Fighter 2 possiede dei lottotorì che sono molto cambiati dal loro debutto nel 
ì primo coin*op. G sono infotti uno miriade di mosse sìa normoli sia speciali, controt- 
tocchi e proiezioni, quindi le tecniche di gioco sono ora molto più complesse do po- 
I droneggiore. 

I TASTI 

i Lo guida che vi apprestate a leggere contiene un gran numero di termini bizzorri, co¬ 
mandi che comunque trovate spiegoti qua di seguito. Prima di tutto si può notare che 
olcuni comondi sono scritti in minuscolo ed altri in maiuscolo. I primi indicono che 
vanno eseguiti normalmente, quindi col joystick od esempio a destra solo per un 
I istonte, mentre i secondi indicono che il joystick deve essere tenuto in quello posizio¬ 
ne per alcuni secondi. I comandi descritti all'interno delle parentesi ”()* sono opzio 
noli. 


AvoiH; Mmure aim verso l'owersorìo 
lidUlre: iontono doirawersarìo 

MwovÀit A|or-.rick verso di voi (o meno che non siate coà storti da giocare 
arromp(Cc!ì o testo m sul coin-op) 

Aito: Iduovn» il joystick tentone da voi (idem come sopra) 

D: Precneri tl tosto di difeso 
P: Premer I d lustc dei pugni 
K: Premere J tore» dii coki 

♦:Pw (r4rmpio, AvoilifP 'Unifica (he dovete premere il joystick verso rowersario 
e •.imgtlo'Mjonii "to l| Me dei pugni 

SCR: Semiiifco d ' nio. rare un semicerchio con il joystick. Ad esempio, Indietro, 
SCR significo cnt Ju. premere indietro, Indietro/Basso, Bosso, Avantiy^asso e 
Avalli 

<KR: OiMTlo è (trtiiMt, prottcomente è come fare lo fireboll in Street Rghier 2 

























5PECIHLE NEGflTRIK 


■ : 



Questo combattente era sicuramen¬ 
te il migliore nel primo Yirtua Fighter, 
mo i giocatori trovano le sue mosse trop¬ 
po complesse da podroneggiare. Doto 
che il torneo giapponese di VF è stoto 
vinto usondo Lou, quelli deirAM2 hanno 
pensato di migliorarne le coratteristiche. 
Il risultato è un pkchiotore che mantiene 
il titob di migliore anche nel seguito del 
gioco che lo ho reso tale. Lo forza di Aki- 
ro risiede nelle mosse speciali. Le combo 
non sono nralto potenti, ma lo velocità e 
lo diversità dei suoi ottocchi possono 
stendere in pochi secondi anche il più co¬ 
riaceo degli avversari. Molte di queste 
tendono a losciarlo con lo guordia abbas¬ 
sata, questo perché i suoi contrattacchi 
sono 0 dir poco devostonti. 

MOSSE SPECIALI 
P,P: Pugno e attacco di corpo (IO-t-12) 
P,K: Combo di pugno e calcio (10+30) 
Avanti, Avanti+K, [K]: Calcio (o calci) 
volante (30+30) 

Avanti, Avanti+P: Attacco con il 
gomito (20-40) 

BASSO, Avanti+P: Attacco con il palmo 
della mano (20-65) 

BASSO, Indietro, Avanti+P: Doppio ottoc- 
co di pcdmo (30-70) 

Avonti+P: Colpo di gomito (19) 

Indietro, Avonti, Avanti+P+K: Attorco di 
corpo (20-28) 

Bosso/Avonti, Basso/Avanti +P: Power 
uppercut (50) 

Bosso/Avanti+P: Pugno oll'owersorio a 
terra (12) 

K+O, D tenenda premuto K: Ginocchiato 
(30) 

CONTRAnACCHI 

D, Indietro+P: Serie di attacchi d'alto li- 
velb(50) 

D, Indietro/Basso+P: Serie di attacchi di 
medb livello (50) 


D, Basso+P: Serie di ottacchi di bosso li¬ 
vello (50) 

PROIEZIONI 

P+D: Sgombetto e doppio pugno 
( 20 + 10 + 10 ) 

Tutti t tosti: Manota acrobatica (15) 

Tutti i tosti. Indietro, Bosso/Avanti+P+K: 
Manata acrobotico dei Terrore 
(15+40+50) 

Indietro/Basso+P+D: Scambio a sorpre¬ 
sa 

Avonti+P+D; Posizione di rottura 
Indietro+P+D: Scuotimento 
Bosso+P+D: Grande scuotimento 
Avanti, Indietro, Avanti+P+K: Ariete 
(20+15+25) 

Indietro/Bosso, Avonti+P: Spinta (60) 
Indietro/Basso, Avanti+P+K: Uppercut 
rovesciato (35) 

Indietro, Basso+P+D: Lancio a sgambet¬ 
to (10) 




Questo personaggio si utilizza in 
maniera molto differente agli altri com¬ 
battenti. Mentre Jacky, Saroh e Akira 
hanno dalla loro delle buone mosse of¬ 
fensive, Pai è la migliore per quanto ri¬ 
guarda lo difesa, girando gli ottocchi 
degli ovversori contro loro stessi. Già si 
notava nei primo episodio come riuscis¬ 
se a intercettare i pugni e i calci degli 
sfidanti facendo poi fare loro un bel gi¬ 
retto per terra. Questa caratteristico è 
stato migliorata in YF2/ abilitandola 
oli'intercettazione di una vasta gamma 
di ottacchi. Anche in difesa riesce a co- 
versela nel migliore dei modi, eseguen¬ 
do Indietro+Pugno quando l'awersorio 
la mette alle corde con uno roffita di 
pugni. Le sue combo sono pericolosissi¬ 
me, mo se per coso venissero parate o 
evitate. Poi si troverebbe in grandissi¬ 
ma difficoltà. 


NEGA CONSOLE 


MOSSE SPECIALI 

P, P [P]: Pugni con rincorsa (10+10+12) 
P, K: Pugno e coido combinati (10+30) 

P, K+D: Pugno crescente (10+( 20-40)) 

P, BASSO+K+D: Pugno e spazzata 
(10+(20-40)) 


Avanti, Avanti+P+K: Grande lancio e pu¬ 
gno (40+10) 

Indietro, Avanti+P: Rovesciata (60) 
Avonti+Tutti i tosti: Rovesciato sopra 
l'owersarìo o terra (0) 


bose e quando sono belli storditi, si porte 
con una complessa combinazione di ot¬ 
tacchi speciali. 

MOSSE SPECIALI 

P, P, [P]: Pugni con rincorsa 




CONTRAHACCHI 

Indietro+P: Afferra e lancia (30, con 
prese di pugni e colei d'alta potenze) 
Indietro/Bosso+P: Afferra e bncia (30, 
con prese di pugni e colei di medio po¬ 
tenza) 


PROIEZIONI 

P+D: Girata di polso (50) 

Avanti, Bosso+P: Caduta DDT (60) 
Indietro, Bosso+P+D: Lancio per lo sto¬ 
maco (30) 


P, P, K; 2 Pugni e calcio combi¬ 
nati (10+10+30) 

P, P, P, K: 3 Pugni crescenti 
(10+10+12+50) 

P, P, P, Indietro+K; 3 Pugni e Calcio ro¬ 
vesciato (10+10+12+20) 

P, P, P, BASSO+K: 3 Pugni e spazzata 
(10+10+12+40) 

Indietro/Bosso+P, [P, P]: Serie di pugni 
con rincorsa (14+10+12) 
Indietro/Basso+P, K: Combo di pugno e 
calcio improvvisi (14+30) 
Indietro/Bosso+P, K+D: Pugno crescen¬ 
te improvviso (14+(20-40)) 
Indietro/Bosso+P, Basso+K+D: Pu¬ 
gno e spazzota improvvisi (14+(20- 
40)) 

Indietro/Basso+P, P, K: Pugno improv¬ 
viso, pugno e calcio diretto 
(14+10+30) 

Indietro/Basso+P, P, P, K: pugno im¬ 
provviso, 2 pugni e luno crescente 
(14+10+12+50) 

Indietro/Basso+P, P, P, Indietro+K: Pu¬ 
gno improvviso, 2 pugni e roldo rove¬ 
sciato (14+10+12+20) 
Indietro/Bosso+P, P, P, Bosso+K: Pugno 
improvviso, 2 pugni e spazzata 
(14+10+12+40) 

BASSO rilasciare+K: Calcio oscendente 
(35-40) 

D+K: Colcio crescente (25-45) 
Indietro+D+K: Colcio crescente rovescia¬ 
to (20-40) 

Indietro/Aho+K; Calcio rovesciato (40) 
Avanti, Avanti+K; Grande balzo e cakio 
(30) 

Bas$o/Avanti+P: Spoccota bosso (14) 
Avanti+K; Coldo improvviso (19) 
Aho/Avanti+K, [K]: Coki a forbice vo¬ 
lenti (16+10) 

Indietro, Indietro+P: Affondo di calcio 

( 12 ) 

Basso/Avanti+P: Pugno all'avversario a 
destro (10) 




(12+12+14) 

P, K: Pugno e cakio rovescioto (12+30) 
P, K+D: Pugno e luna crescente 
(12+(20-40)) 

P, BASSO+K+D: Pu¬ 
gno e spazzato 
(12+(20-40)) 

, P, K: 2 Pugni e calcio rovesciato 
(12+12+30) 

P, P, P, K: 3 Pugni e luna crescente 
(12+12+14+50) 

P, P, P, Indietro+K: 3 Pugni e cakio ro¬ 
vescioto improvviso (12+12+14+20) 

P, P, P, Bosso+K: 3 Pugni e spazzato 
(12+12+14+40) 

Indietro/Bosso+P, [P, P]: Colpo d'ovam- 
broccio (14+12+14) 

Indietro/Bosso+P, K.: Colpo d'ovombrac- 
do e calcio rovesdato (14+30) 
Indietro/Bosso+P, K+D: Colpo d'avam- 
broccio e bna crescente (14+(20-40)) 
Indietro/Bosso+P, Basso+K+D: Colpo 
d'avambraccio e spanato (14+(20-40)) 
Indietro/Bosso+P, P, K: Colpo d'ovam- 
broccio, pugno e colcio rovesciato 
(14+12+30) 

Indietro/Bosso+P, P, P, K; Colpo 
d'ovambroccio, 2 pugni e luna crescente 
(14+12+14+50) 

Indietro/Basso+P, P, P, Indietro+K; Col- 
P 0 


CHAN 


Nell'originale Virtua Fighter, Lau ave¬ 
va dallo suo la caratteristica principole di 
gettare gli ovversori giù dol ring grazie 
ai suoi lonci. Ma non solo, doto che pote¬ 
va e può tuttora, colpire lo sfidante an¬ 
che durante il volo dopo un lancioi Le 
sue 'affilate* mani sono adattissime a 
sferrare un combo di triplo pugno all'av¬ 
versario inerme mentre termina la sua 
caduto malconcia. L'unico personaggio 
che può dargli filo da torcere è Poi, che 
grazie ai suoi contrattacchi, riesce o bloc¬ 
care i suoi 
micidioli pu¬ 
gni. La stra¬ 
tegia miglio¬ 
re da utitizzo- 
re con Lau è 
quella di in¬ 
trappolare gli 
ovversori uson¬ 
do le mosse di 
















d'avambraccio, 2 pugni e calcio rovescia¬ 
to (14+12+14+20) 

Indietro/Bosso+P, P, P, Bosso+K Colpo 
d'avambraccio, 2 pugni e spazzato 
(14+12+14+40) 

BASSO/AVANTI+P, [P, P]; Colpo di mano 
(20+12+14, il colpo esce dopo ogni cal¬ 
cio (eccetto la luna crescente) quando si 
preme P) 

BASSO/AVANTI+P, K+D: Colpo di mano 
e luna crescente (20+(20-40)) 
BASSO/AVANTI+P, P+K+D: Colpo di ma¬ 
no e spazzata (20+(20-40)) 
BASSO/AVANTI+P, P,P,K: Colpo di mo¬ 
no, 2 pugni e colcio rovesciato 
(20+12+12+30) 

BASSO/AVANTI+P, P, P, P, K: Colpo di 
mano, 3 pugni e luna crescente 
(20+12+12+14+50) 

BASSO/AVANTI+P, P, P, P, lndl#tro+K: 
Colpo di mano, 3 pugni e calcio rovescio- 
to (20+12+12+14+20) 
BASSO/AVANTI+P, P, P, P, Basso+K: 
Colpo di mono, 3 pugni e spazzato 
(20+12+12+14+40) 

Basso/Avanti+P, [P], [P]: Colpo di mano 
a coltello (15+12+14) 

Bosso/Avanti+P, P, K: Colpo di mano o 
coltello, pugno e calcio 
(15+12+30) 

Basso/Avanti+P, P, P,K; Colpo di 
mano a coltello, 2 pugni e luna cescente 
(15+12+14+50) 

Basso/Avonti+P, P, P, Indietro+K: Colpo 
di mano a coltello, 2 pugni e caldo rove¬ 
sciato (15+12+14+50) 

Basso/Avanti+P, P, P, Basso+K: Colpo di 
mano a coltello, 2 pugni e spazzato 
(15+12+14+40) 

BASSO rilasciore+K; Calcio ascendente 
(40) 

D+K: Luna crescente (30-50) 
BASSO+K+D: Spazzata (20-35) 
Basso/Avanti, Basso/Avanti+P: Colpo di 
mano o coltello improvviso (20) 
Alto/Avanti+K: Calcio ocrobatico(30) 
Alto/Avanti+K+D: Calcio volante corto 
(32) 

Indietro/Aho+K: Calcio rovesciato (40) 
Avanti+P: Colpo di gomito (19) 
Avonti+K: Calcio improvviso (19) 

Avanti, Bosso+K: Scivolata (30) 


Basso/Avanti, Basso/Avanti+P+K: Ac- 
chiappafantasmi (80) 

Aho/Avantì+K+D: Frankestein (60) 
Indietro/Basso+Tutti i tosti: Suplex a 
due broccia (70) 

Bosso/Avanti+Tutti i tosti: Pietra tomba¬ 
le (70) 

Bosso+P+0: Sporca dorso (60) 

Tutti i tosti: Variozione del suplex tedesco 


Basso/Avanti+K; Calcio sull'avversario o 
terra (15) 

PROIEZIONI 

P+D: Ceduta a ruota (40) 

Indietro+P: Coduto rovesciata (50) 
Indietro, Avanti+P: Spoccatesto (60) 
Indietro, Bosso+P+D: Loncio traversale 
(15) 


Wolf era il migliore lonciatore tra 
tutti i combattenti del primo Virtua 
Fighter, e i programmatori hanno ov¬ 
viamente mantenuto questo sua gran¬ 
de coratteristica aggiungendo altre 
spettacolari proiezioni. Il suo metodo 
di controllo rimane tuttora un po' 
pesante da digerire, dato che ogni 
sua mossa ravvicinata tende a lancie¬ 
re l'avversario. Ma questa caratteri¬ 
stica lo rende veramente spietato do¬ 
po aver afferrato l'avversario. Per 
esempio, se l'opponente 
sbaglia un attacco man¬ 
cando Wolf, per lui 6 fi¬ 
nita. Date pure un'oc¬ 
chiata ai punti-danno 
che infliggono i suoi 
lanci... Anche i suoi 
contrattacchi sono ben 
strutturati rendendo 
questo personoggio uno 
dei più forti nel combot 
timento ravvicinato. 


MOSSE SPECIALI 

P, P, [P]: Pugni con rincorsa [upper¬ 
cut] (14+14+28) 

P, P, Avanti+P: Pugni con rincorsa 
grande gomitata (14+14+20) 

P, K: Combo di pugno-cal 
(14+30) 

Avanti+K; Ginocchiata (30) 
Basso/Avonti+P: Uppercut 
( 22 ) 

BASSO/AVANTi+P: Uppercut bosso (22) 
Avonti, Avanti+P: Braccio 
teso (40) 

Indietro, Avonti+P: Col¬ 
po di corpo (20-70) 
Indietro+P; Schioffo rovesciato 

20 ) 

K+D; Calcio sforbiciolD (30) 

Indietro, Avanti*K 4 D' Colpo in soho 
mortale (30) 

Avonti+K+D: Coldo giroto (36) 

Avonti, Aventi+K+O: Ginocchiato vo¬ 
lontà (30) 

Aito/Avanti+K: Cokio lanciato (30) 
Avanti+P; Colpo d corpo (20) 
Indietro+P-^K. Gomito loncioto (30) 
Avonti, Bmso+K: Scivolata (20) 
BASSO, Avonti+P: Colpo di 
doppio mone (30) 
Basso/Avonti+P: Gomitata 
sull'owersorio a terra (20) 
Indietro/Aho+K Colpo di corpo rove- 
scioto (20) 

CONTRAHACCNI 


Indietro/Bosso+P; Afferrore per i piedi 
(60) 

PROIEZIONI 

P+D; Sc^ roTOciclo (60) 

P+D: Suplex ledevo (80) 

Avonti+P; Colpo A corpo ($0) 

Indietro, SCR. Avonti+P Girata e lancio 
violento (100) 


Mohe delle cose dette per Wolf 
valgono onche per Jeffry. Le so¬ 
le differenze risiedono nella velo¬ 
cità e nella capacitò di riprendersi 
dopo una caduta, quest'uhima moho 
più lenta rispetto a Wolf. Jeffry ha 
una buono gamma di attacchi designoti 
a trattenere l'avversario e a far modo 
che essi loscino la guardia abbassata. 
Una volta senza difesa, essi vengono 
soggetti a tonto dolore fisico a causo di 
un poderoso lancio nell'aere incontomi- 
nata. Ma attenzione, se l'avversario ac¬ 
quista un po' di dimestichezzo con le 
vostre offensive, gli risulta moho fa¬ 
cile prevederle e agire di conseguen¬ 
za. La combinazione Alto+Pugno fa 
eseguire degli ottacchi in balzo pur¬ 
troppo poco efficaci, mentre i più 
dannosi sono i colpi infarti con le 
gombe. Al limite, potete utilizzare 
anche le mosse Alto+Pugno, mo vi 
consiglio di tenervi molto vicini 
all'avversario. 


MOSSE SPECIALI 

P, P, [P]: Attacco in corsa 
[uppercut] (14+14+28) 

P, K: Combo di pugno e 
colcio (14+30) 

Bosso+P+K: Job late¬ 
rale (30) 

Basso/Avanti+P, [P]: 

Uno 0 più uppercut 
(22+19) 

BASSO/AVANTI+P 


Uppercut basso (22) 

Basso+K, [P]; Colcio a martello (24+19) 
Basso+K, BASSO, OCR, Avantì+Tutti i to¬ 
sti; Calcio del destino (24+100) 

Avanti+P: Colpo di gomito (19) 

Avanti+P, Indietro+P: Combo dì gomito- 
ta e colcio a martello (19+30) 

Avonti, Avanti+P, [PJ: Gomitata bassa 
rovesciata (19+19) 

Avanti, Avanti+K: Calcio frontale (40) 
Avonti, Basso+K: Scure (36) 

Avanti+K; Ginocchiata (35) 

Indietro, Avanti+P: Gomitato (30) 
Indietro, Basso/Avanti+P; Affondo 
di gomito improvviso (30) 
Avanti+P+K: Testata (40) 
Indietro/Basso, Avonti+P+K: 
Grande testata (40) 

Tutti i tasti; Testata volante (30) 
Basso/Avanti+K; Attacco di calcio (20) 

PROIEZIONI 

P+D: Proiezione del pompiere (60) 

P+D: Spaccaosso rovescioto (100) 
Avanti+P: Grande urto (50) 
Indietro+P+D: Corpo pressato (60) 
Indietro/Avanti, Indietro/Avanti+P+K; 
Crocifisso (80) 

Indietro, Avanti+P+K, Avonti+P+K, 
Avanti+P+K: Triplo testata (20+15+32) 
Indietro, Avanti, Avanti+Tutti i tasti: 
Spaccaosso (70) 

Indietro+P: Clova di ferro (50) 

INDIETRO, Avanti+K; Tripla ginocchiata 
(10+10+10+30) 

Avanti/Basso+Tutti i tasti: Superbomba 
(70) 


M 6 0 0 
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VENDO console Moster Sy¬ 
stem + 2 joypad + 1 gioco in 
memoria (Hong On) + 11 car¬ 
tucce tra cui: Mìckey Mouse in 
Land Of lllusìon, 
Moonwolker, Shodow Don- 
cer: Il Segreto di Shinobi, 
World Cup (calcio) ed altri a £ 
30.000 l'uno. 

- TOMMASO PERNI, Via Risorgi¬ 
mento 22, 20044 Bernareggio 
(MI); Tel. 039/6093709 (dalle 
14.00 Gite 21.00) 


SCAMBIO console Megodrive 
+ 32X (32-bit) tutto americano 
+ Doom •¥ Star Wors (tutto 
nuovissimo) con un Megodrive 
e un Mega-CD, causa un 32X 
europeo in più. 

- MASSIMILIANO LEONI, Via Fran¬ 
cesco Caracciolo 6, 00192 Roma; 
Tel. 06/39720683 


VENDO Sego Master Sy¬ 
stem Il con tutto il necessario, 
due joypad e ben 10 giochi: Alex 
Kidd, Sonic The Hedgehog, 
G. P. Rider, Air Rescue, Su¬ 
per Kick Off, Tennis Ace, 
Out Run, Moonwalker, Su¬ 
per Monaco G. P. Il e Win- 
ter Olympics. Il tutto in blocco a 
£ 350.000. In più regalo molti ca¬ 
taloghi di giochi. Annuncio sempre 
volido. 

- CRISTIANO FLORIS, Via Acquane¬ 
ra 10, 21014 Laveno (VA); Tel. 
0332/667616 (tranne il venerdì, 
il sabato e la domenica) 


VENDO Sego Mego-CD 1, 

nuovo, completo di alimentatore e 
tutto quello che serve per collegar¬ 
lo, più due giochi CD inclusi (Sol 
Feoce e Cobra .Command), 
più un joypad, il tutto a £ 
200.000 trottabili. Vendo inoltre 
giochi per Megodrive a prezzi favo¬ 
losi, alcuni esempi: Super 
Street Rghter II, completo di 
adattatore per giochi JAP-USA-EU- 


RO (£ 100.000 trattabili), 
Chakan (£ 35.000), Golden 
Axe II (£ 20.000), Fatai Fury 
1 (£ 30.000), Streets Of Ra- 

ge III (£ 70.000 poco trattabili). 
Super Monaco GP 1 (£ 
30.000), Sonic 2 (£ 30.000), 
NBA Jom (£ 50.000), NBA 
Jam Tournament Edìtion (£ 
80.000) e molti altri ancoro. 

- GENNARO LERRE, Via Guglielmo 
Appulo 10, 80136 Napoli; Tel. 
081/5443709 


CERCO cartuccia Phantasy 
Star 1 per Master System e per 
Game Gear. Prezzo da concordare. 
Inoltre cerco cartuccia Thunder 
Force III per Megadrive (preferi¬ 
bilmente in versione giapponese). 
Se interessati scrivete aH'indirizzo 
sottoindicato. 

- ULISSE SILVIO, Via Leonida 57, 
74100 Toronto; Tel. 
099/4595710 


CERCO disperatamente Theme 
Park per Megadrive. Sono dispo¬ 
sto a pagarlo anche bene. Annun¬ 
cio valido per zona Roma e dintor¬ 


ni. 


- STEFANO CIANFROCCA; Tel. 
0775/407912 (ore pasti) 


VENDO console Master Sy¬ 
stem più 9 giochi (Doublé 
Dragon, Action Fighter, 
(jhostbusters, After Bumer, 
Asterix, Bock To The Future 
III, Operation Wolf, Hong 
On, The Labyrinth), pistola e 
cavi, a £ 200.000 e in più 2 cas¬ 
sette per Megadrive in regalo. 

- DAVIDE RENZO; Tel. 
010/8398190 (ore pasti) 


VENDO/SCAMBIO le seguenti 
cartucce per Megadrive: Wolve- 
rìne (£ 99.000), Brutal (£ 
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65.000), Taz 

Mania (£ 
30.000), Altered 
Beast (£ 25.000) ( 
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95.000). Cerco ^ 

The Story Of 
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Earthworm Jim 1 & 2, 
The Punisher, Syndicate, 
Mega 32 più gioco. 

- DAVIDE RENZO; Tel. 
010/8398190 (ore pasti) 


VENDO Megadrive giappone¬ 
se, presa RAL e SCART, con Me- 
ga-CD giapponese, 2 joypad, 2 
joystick a 6 tasti (un mese di vita) 
e con i seguenti giochi per Mega¬ 
drive: Sonic 2, Toejam & 
Eari, Pitfali: The Mayan 
Adventure. E per Mega-CD: 
After Burner 3, Thunder 
Storm FX, Earnest Evans, 
Sol Feace, Finol Fight, AX- 
101, Lethol Enforcers con la 
pistola. Vendo solo in blocco o £ 
700.000. Annuncio sempre vali¬ 
do. 

- RAOLO NIEDDU; Tel. 
0331/274231 


VENDO per Mega-CD: Silpheed 
(£ 50.000), Sherlock Holmes 
Il (£ 50.0()0), Thunderstrike 
(£ 50.000), CDX-Adattotore 
Universale (£ 40.000). Inoltre 
vendo Neo Geo più 2 joystick e i 
giochi Fatol Fury 2, Soccer 
Brawl e Mutation Nation a £ 
400.000. 

- GIANLUCA RERNIOLA; Tel. 
099/7793586 


VENDO console Sega Mega¬ 
drive giapponese, con due joypad 
a 3 tasti, cavi di collegamento e 
sei giochi (Sonic, Sonic 2, 
Speedboll 2, Mazin Saga, 
Street Fighter 2 SCE e Vir- 
tua Racing), il tutto a £ 
450.000 non trattabili e solo in 
blocco. 

- PIERLUIGI CHIARIZIA, Via Cascina, 
67100 L'Aquila; Tel. 
0862/64015 


VENDO Mega 321 

europeo, ancoro imballato (pagato 
mezzo milione) a £ 300.000, più 
un gioco in regalo per Megadrive a 
scelta fra: FIFA Soccer '95, 
NBA Jom, Mortai Kombat II 
e Mystical Fighter. Vendo on- 
che Megodrive + 3 joypad + relativi 
cavi e alimentatore + 3 giochi o 
scelta fra quelli sopraindicati, a £ 
200 . 000 . 

- ANTONIO DI MAHEO, P.zzg S. 
Marcello 3,81050 Portico (Caser¬ 
ta); Tel. 0823/834049 


VENDO/SCAMBIO molti q\o- 
chi per Megadrive tra i quali: FIFA 
'95, James Pond 3, Sonic, 
Sonic 3, Sonic & Knuckles, 
Sparkster, Street Rghter II 
Oiampionship Edition, B. 0. 
B., Asterix, Urbon Strike, 
Zero Toleronce, Mega Bom- 
berman e altri ancora. Cerco inoF 
tre Earthworm Jim, Street 
Racer, Psycho Pinboll, Sonic 
2, The Story Of Thor e Boo- 
german. 

• GIOVANNI; Tel. 8726507 


VENDO un Megadrive con un joy¬ 
pad e cinque giochi: Mortai 
Kombat, Castle Of lllusion. 
Rise Of The Robots, WWF 
Raw, Sonic 1, a £ 400.000 
molto trattabili, oppure scambio con 
un Super Nintendo con tre o quattro 
giochi. Annuncio valido per tutta Ita¬ 
lia: si richiede massima serietà. 

- PAOLO DEL CASALE, Piozza della 
Repubblica 7, 00030 Genazzano 
(RM); Tel. 06/9579708 


VENDO/SCAMBIO per Mega 
drive: Miao Machines 2 Tur¬ 
bo Tournament, Streets Of 
Rage 2 e Fatai Fury. Cerco ul¬ 
time novitò sul tennis oppure Su¬ 
per Monaco GP il. 


- FABRIZIO FABIANELLI, Casella 
Postale 36, 52042 Camucio (AR); 
Tel. 0575/630380 (ufficio), 
0575/601933 (cosa) 


VENDO Mega 32X europeo 
più un gioco (a scelta tra Doom e 
Star Wars Arcode) il tutto o £ 
3(X).000, oppure vendo separata- 
mente. 

- ALESSANDRO MOLINARI, Via Mh 
chelangelo 25, 48022 Lugo (Ro- 
veiina);Tel. 0545/34160 


VENDO console Sego Moster 
System II -i- un Control Pad + 5 
giochi (Jurassic Park, Alex 
Kidd, Sonic 1, Mickey Mou¬ 
se, Danan) tutto in ottime condi¬ 
zioni a £ 250.000 trattabili. 
-GIUSEPPE; Tel. 0873/978424 


VENDO console CDX (Genesis 
+ Sega CD) -i- 4 giochi (Ecco The 
Dolphin CD, Micro Mochines 
2, Mortai Kombat 2, Fatai 
Fury). Vendo anche 32X (ameri¬ 
cano) + Virtua Racing 
Deluxe. Prezzo do concordare. Il 
tutto separatamente o anche in 
blocco. 

- DINO SACCO, Via Idria 47, 
96015 Francofonte (SR); Tel. 
095/78422349 (dalle 14.00 aF 
te 16.00) 


VENDO diversi giochi per Mego¬ 
drive tra cui: Second Samurai, 
Robocop VS Terminator, 
Pitfoll: The Mayon Adven¬ 
ture, NBA Jam ecc. 

- LUCIANO TARANTINI, Via S. M. 
Delb Battaglia 6,72100 Brindisi; 
Tel. 0831/516442 


VENDO il gioco Metal Head 

per Mega 32 giapponese SCART a 
£ 100.000. Inoltre cerco il gioco 
Londstolker (versione giappone¬ 
se SORT). 

- MICHELE TRASI, Via Venini 65, 
Milano; Tel. 02/2619616 
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